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Li UN I G 0 CHE UNISCE LO STANDARD MS-DOS AL SEGA MEGADRIVE 
| FANTASTICO PER I GIOCHI, ECCELLENTE PER IL BUSINESS 


:L.1.990.000..va 


Ciccognani Studio 


completo di VIDEO, DISCO RIGIDO da 40MB, 
MS-DOS 5.0 e AMSTRAD DESKTOP 
con Autoistruzioni, MOUSE, 
JOYSTICK e MANOPOLA GIOCHI 
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Un potente PC professionale 386SX a 25MHz standard MS-DOS 
compatibile unitamente ad una fantastica console per videogiochi 
completamente Sega Megadrive compatibile: con prestazioni 
decisamente innovative quali la commutazione tra modo PC e 


modo Megadrive tramite il semplice scorrimento di un pannello 
frontale unita ad un esclusivo monitor a colori a doppio sincronismo 
e con altoparlanti stereo incorporati per supportare sia la grafica 
Super VGA con suono Ad-Lib che la grafica/suono Megadrive. 


MegaPC 386SX è prodotto e venduto da Amstrad con licenza Sega Enterprises Ltd. VIVERE LA TECNOLOGIA 


C nfr ntat i re Pronto Amstrad: 02/3263210 Telefonate 
0 0 ec pu @ per sapere dove trovare tutti i nostri prodotti. 
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ROCKGEN L. 279.000 


Genlock amatoriale con controllo di dissolvenza per la 
sovrapposizione dell'immagine di Amiga. 

Passante video automatico. Alimentazione da computer 

o da fonte esterna. Compatibile con tutti gli Amiga compreso 
il Commodore CDTV, oltre ad avere una totale compatibilità 
con i sistemi Pal/NTSC. 


I ROCKGEN PLUS L. 449.000 
Genlock semiprofessionale con 
regolazioni di fader, mode e 
invert. Indicatore di segnale 
Video presente. Alimentazione 
ad Amiga e/o esterna. Dissol- 
venza duale con due manopole 
per la regolazione dell'overlay 
| n e invert effect. RGB indipenden- 
te e passante video pass-thru per separare il segnale Amiga 
da quello video. Ingresso key-in per dispositivi croma. 
Compatibile con tutti gli Amiga e Commodore VDTV e com- 
patibilità dei sistemi video Pal/NTSC. 


ROCKEY L. 699.000. 


Questo utile accessorio è simile ad un geniock ma il suo compito 
è fare proprio l'opposto. A differenza dei normali Genlock, che 
sovrappongono l'immagine ai su una fonte video, questo 
| estrae ad esempio un gatto nina in mezzo ad una stan- 
|za e lo sovrappone, della stanza, ad una 

qualsiasi pagina gre ciali per Sandwich e 
inverso per produzioni Amiga, RGB 
cazioni di digitalizzazioni. n 
parte dei comuni Genlock. Compatibile con la porta video RGB 
di Amiga a 15 Hz oltre ad avere un passante RGB, passante video 
e porta Key-In. Compatibile con i formati video Pal/NTSC. 
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Sofisticato Genlock per tutti gli Amiga. Ingressi S-VHS e videocomposito. 
Mixer video e audio. Effetti tenda speciali per la visualizzazione delle 
varie fonti d'ingresso, Pin-P, effetti Video digitali, Video processore, digi- 
talizzatore video. Il DVE-10P e Amiga trasforma il vostro sistema in un 
laboratorio per titolazioni, animazioni e grafici. 


i a r incorporato per appli- | 
n abbinamento con la maggior 
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regolazione livelli, 2 uscite 
visualizzare il vostro lavoro m 


P.I.P. VIEW 
299.000 

Il P.I.P. VIEW è un dispositivo elettroni- 
co esterno con telecomando collegabile 
ad un monitor Amiga con presa Video- 
In (Commodore 1084-Philips 8833 
ecc.), il quale permette di ricevere e 
visualizzare i programmi televisivi sul 
Vostro monitor. Inoltre è dotato del 
sistema pinP (Picture in Picture) che 
permette di vedere contemporanea- 
mente il Vostro film preferito e la par- 
tita di calcio della Vostra squadra. È 
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TUTTI | NOMI E | MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI. | PREZZI SONO TUTTI IVA COMPRESA. SUPERGARANZIA PER 1 ANNO. 


PC 

AMBERSTAR 50 
CONQUERED KINGDOMS 47 
ERIC THE UNREADY 60 
LETHAL WEAPON 65 
MAGIC CANDLE 3 46 
RINGWORLD 62 
SLEEPWALKER 65 
SOLITAIRE'S JOURNEY 45 
VEIL OF DARKNESS 54-55 
WACKY FUNSTERS 61 
ANIGA 

AMBERSTAR 52 


CHUCK ROCK 2 - SON OF CHUCK 56-57 


KGB 50 
SMASH 58 
THE VOYAGE BEYOND 64 
DRIBBLING I €5 
UNIVERSAL MONSTER 48-49 
NICK FALDO'S GOLF 65 
GAMEBOY 

THE FLINTSTONES 79 


THE INCREDIBLE CRASH DUMMIES 77 


THE LEGEND OF PRINCE VALIANT 76 


TIP OFF 80 


UNIVERSAL SOLDIER 78 


BATMAN RETURNS 70 
CHUCK ROCK 74 
DEFENDERS OF OASIS 72 
INDIANA JONES AND THE LAST 

CRUSADE 73 
SUPER OFF ROAD 75 


SUPER VISION 


2IN1 81 
CARRIER 81 
LINEAR RACING 81 
OLIMPIC TRIALS 81 
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CHESTER citeetane 83 
CHUCK SER 95 
GODS 88 
LETHAL WEAPON 94 
ROBOCOP 3 96 
ROCKY JOE BOXE 96 
STARWING 90-91-92 
MEGA CD 

MAKE YOUR VIDEO 103 


SEWER SHARK 110 


| MEGADRIVE 


BATMAN - REVENGE 


OF THE JOKER 98 
CHAKAN 100 
G-LOC 96 
MAZIN SAGA 102 
MUHAMMAD ALI' BOXING 99 
SPEEDBALL 2 | 104 


PC ENGINE 


COTTON 106 
NES 

BLUES BROTHERS 96 
NEO GEO 

SUPER SIDEKICKS 107 
VIEWPOINT 108-109 


POSTA 10 


Arrivano tonnellate di 
recensioni fatte dai 
lettori: beccatevi i primi 
voti e continuate così! 


MALE 18 


Tutte le novità sul mondo 
videoludico, con una nuova 
rubrica dedicata alle 
ultimissime dal Sol Levante! 


PREVIEWS 24 


Strike Commander, Ultima 7 
Il, YO Joe!, Bubsy... Vi 
bastano o dobbiamo andare 
avanti? 


ON! 67 


Ennesimo appuntamento con la rivista nella 


rivista: cuccatevi assolutamente le prime 
recensioni italiane dei giochi per il Super 
Vision! 


FAR OUT 
Lanciami i Componen 
avete sempre voluto 


sa 
€ Non avete maj osat senti 


O chiedere! 


142 


ma non è per questo 
te, anzi... 


OARD GAMES i 
7 in fondo alla rivista, bp 
è \a rubrica meno impo 


A 124 
ti! Tutto quello che 
boomerang 


FABIO "SILENZIOSO" 
D'ITALIA 


Da quando è entrato a far 
parte della folle redazione 
di CVG Fabio ha perso 
totalmente l'uso della 
parola. Durante le 
interminabili riunioni dove 
si discutono tematiche 
interessantissime (è meglio 
Claudia Schiffer o Cindy 
Crawford? Andiamo a 
mangiare la pizza o al fast 
food? Hai visto la partita 
ieri sera?) Fabio si esprime 
unicamente a gesti e non lo 
fa nemmeno tanto bene... 


SIMON "STRESSATO" 
CROSIGNANI 

Trentasette. Questi sono gli 
anni persi da Simon da 
quando ha iniziato a 
lavorare a CVG. Peggio del 
fumo, della droga e 
dell'alcool, CVG è un male 
incurabile che ti porta via 
la vita. Simon ne era uscito 
una volta, ma ci è cascato 
recentemente e ora se ne 
va in giro come uno zombie 
urlando "Datemi da fare 
una recensioneeeeeee..." 


PAOLO "DEBOSCIATO" 
CARDILLO 

Prima di far parte dello 
staff di CVG Paolo era un 
autentico modello di 
eleganza: doppio petto, 
mocassini lucidi, frangetta 
perfetta... Dopo qualche 
mese ha iniziato a dare 
segni di cedimento e ora se 
ne vai in giro con i capelli 
lunghi fino alle spalle, 
strusciando i piedi, con una 
24 ore scassatissima piena 
di roba e chiede a tutti 
"Ohchecciaicentolire?". 


VINCENZO "BRIZZOLA- 
TO" RENZI 

Beh, guardando la foto 
avrete già capito cos'è 
successo al nostro Vince 
da quando è stato 
costretto a tenere i 
contatti con tutte le 
software house del mondo 
per CVG. A furia di 
telefonare, faxare, scrivere 
lettere e spedirle, a 
Vincenzo sono venuti i 
capelli bianchi, e pensate 
che ha solo 24 anni 
(almeno questo è quello 
che sostiene lui...) 
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SUPER NES 
IMAGINEER 


GRAFICA 


Ha un bell'aspetto? gli 
sprite sono adeguati al 
gioco in cui si trovano? 
Lo scrolling è ultrascat- 
toso o megafluido? 
Qusta voce riguarda l'a- 


spetto più esteriore del 
gioco. 


SONORO 


Più orecchiabile è la 
musica, più realistici 
sono gli effetti sonori e 
maggiore è il punteggio 
sotto questa voce. 


GIOCABILITA' 


Qui viene indicato se 
un gioco è divertente e 
coinvolgente. 

Più il voto è alto. più il 
gioco è... da giocare! 


LONGEVITA' 

Ci giocherete per mesi 

e mesi o lo riutilizzere- 

te ben presto come 
sottobicchiere? 

Date un'occhiata alla 

percentuale di longe- 

vità e lo saprete! 


GLOBALE 


La voce pi . Non è una 
media degli altri punteggi ma li 
pigli comunque in considerazione, 
in altre parole vi dice se un gioco 
é bello o no. 
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UNOVA 
PAGELLA 


comprare 
assoluta- 

mete! 

70-89 

Un gran bel gioco che 
non è diventato un HIT! 
solo per un pelo. 
Dategli comunque 
un'occhiata. 

50-69 

Un giochillo discreto; 
consigliato ai fan del 
genere. 

40-50 

Oh mamma! Un gioco- 
delusione da lasciare 
sugli scaffali dei 


Bleah! Regalatelo al 
vostro peggior nemico. 
0-14 


NO COMMENTI! 


EDJIORINUEs 


Aprile, tempo... di pesci. 

Qualche altra rivista videoludica proba- 
bilmente si starà sollazzando con l'en- 
nesimo scherzo fatto in casa per ingan- 
nare i lettori. Qui a CVG siamo dell'idea 
che "un bel gioco (sempre che non sia 
un videogame) dura poco" e quindi 
quest'anno niente pesci d'Aprile: tutte 
le notizie e le recensioni che trovate in 
questo numero sono vere, come vero è 
il regalo che trovate per l'ennesima 
volta allegato alla rivista (così vi pote- 
te fare quattro ghignate fra una partita 
e l'altra). 

A proposito di partite, che fine hanno 
fatto i videogiochi per computer? Il rap- 
porto titoli per console - titoli per com- 
puter è ormai di 2 a 1, se non maggio- 
re, anche se in questo modo bisogna 
ammettere che la qualità è notevol- 
mente migliorata. Meglio pochi, ma 
buoni o tanti, ma mediocri? Ai lettori, 
come al solito, l'ardua sentenza... 


Simon Crosignani 


L'EQUALIZZATORE 


AZIONE - Più è alto questo valore, più sono mhaginS 


i riflessi e la velocità con il joistick. 


1 


STRATEGIA - Un voto alto significa che. il Co È 


richiede ragionamenti complessi. 


BILANCIAMENTO - Il livello di difficoltà del gioco. + 
qusto valore è elevato, avete la sicurezza che il ( 
sarà impegnativo dall'inizio alla fine, senza fasi vo 


semplici né impossibili da superare. 


ORIGINALITÀ - un Jato: fondamentale. Non Lala s: 
| mica comprare un programma Rua identico a 
qualcosa che avete già, vero? 


Perrormance BY G.P. 


VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02/6128240-66016401 (24 ore) - FAX 02/66012023 (24 ore) 


IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO! 


Tutti gli accessori esistenti per Personal Computer e Console. 


Servizio "NOVITA' SETTIMANALI" Console e Videogames. 


GAMEBOY (Nintendo) supER FAMICOM SEGAMEGADRVE GAME GEAR FlashFire 


Consolle 


Acrobot Mission 
Addams Family 
Adventure Island 
Adventure Sandiel 
Air Management 
Aliene VS Predator 
Amazing Tennis 
Area Il 

Astral Bout 
August Golf 
Axeloy 
Barbarossa 


Bottle Blaze 
Battle Soccer 
Bierdie Tr 


uroi 
C. Ripeen Baseboli 
Cacoma Knight 
Captain Tsubasa 
Castelvania IV 

co Chara Wars 
Combatribes 
Contra Spirits 
Cosmogame The Video 
Cross America 
(yber Formula 
Cyber Knight 
D-Force 

Dina Wars 
Dinosaur Wars 
Double Dragon 
Dracula 

Dragon Slayer 
Dragon's Earth 

EI Faria 

Exlaust Haet | 

F.] Circus Limited 
È. 1 Grand Prix 
Finol Fantasy 
Final Fight 

Fire Pro-Wrestling 
Formation Soccer 
Gamba a 93 
Ghouls & Ghost 


Golden Fighter 
Gradius Ill 
Gun Force 


S. Famicom/S. Nes 


Baseball Simulators 1000 


y Lemmings 
Bill Lambeer's Combat Basketball Lennus 


Gundam F. 91 Soul Blader 
Gundam X Street Fighter Il 
Hat Track Hero Super Adventure Island 
Hero Senki Super Aleste 
Hokuto-No-Ken Super Aomiral's Division 
Hole In One Super Birdie Rush 
Home Alone Super Black Bass 
Home Alone Il Super Chinese World 
Hook Super Cup Soccer 
Hyper Version Super Ghouls & Ghost 
James Pond Super Kick Off 
Joe & Boxing Super Off Road 
Joe & Mac Super ia 
John Madden Football _—Super Pit Fighter 
sa Monster Super R-Type 
Kushing Beat Ran Super Stadium 
Lost nie Twin Super Tennis 
Legend Of Zelda Super Volley Ball Il 
i Syvalton 
TMT 4 

Lethal Weapon The Chessmaster 
Magic Adventure The King Of Rolly 
Magic Sword Thunder Spirit 
Mario Kart Tiny Toon Adventures 
Mario Paint Ulitma IV 
Mario World Waialoe Country Club 
iv cer Adventure Wing Commander 

onkey Adventure Consolle 
NBA 3D Golf Simulation ‘ 
Prod Mega Drive 
Pebble Beach Golf Acquatic Game 
Phalanks Aero Blaster 
Pilot Wings After Burner Il 
Populous Îl Alien Strom 
Power Athlete Alisia Dragon 
Prince Of Persia Altered Beast 
Pro-Football Ambition Of Coesar 
Pro-Soccer Art Alive 
Rammo 1/2 Assault Suit L. 
Retuming Of Double Dragon Attack Chopper 
Road Riot Bad 0 Men 
Royal Conquest Bahama Senky 
Ruel Ture Bare Knuckle 
Runny Ni Hero Batman 
Rushing Beat ll Batman Return 
Rushing Beat Ron Block Out Buck Rogers 
S.T.6. Cadash 
Shimegami Tensei Centurion 
Sky Mission Chiki Chiki Boys 
Smash T.V. Colums 
Song Master Crack Drown 
Sonic Blastam Curse 


SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 
Peri Vostri ordini telefonate ai numeri: 02/6128240-66016401 


oppure scrivete al nostro indirizzo. | nostri orari sono: dal Lunedì al 
Sabato dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 14.00 alle 18.30 


(yberball 
Darius Il 
Darwin 408] 


David Robinson Basketball 


Dinoland 

Dodge Ball Club 
Donald Duck 
Doracsos 

Dream Team Usa 
ESwat 

EA Ice Hockey 

EA Pro-Football 

EA Pro-Hockey 

FA Riskey Wood 
Elemental Master 
F.1 Circus 

F22 Interceptor 
Fantasia 

Fantasy Star III 
Fatal Rewing 

Fight Master 

Final Blow 

Final Hero 

Fire Mustang 
G-loc 

Gain Ground 
Ghouls & Ghost 
Golden Axe Il 
Goods 

Granada 

Grand Slam 

Hard Driving 
Heavy Nova 

Heavy Unit 

Hell Fire 

Hockey Adventure Toki 
Holyfield's Boxing 
Holyfield's Real Deal 
Hunter Yoko 

I Love Mickey Mouse 
Immortal 

Indiana Jones 
Insector 

Ishido 

Jewel Master 

JL Soccer 

Joe Montana Foot. 
Joe Montana Foot. || 


John Madden Football 92 


Jordan Vs Bird 
Jordan Vs Bird NBA Il 
Ju Ju Legend 


CONSOLLE NINTENDO/NES 


Kogeky 
Kick Boxin 

Kid cons 
Kunga Vapor Trail 


Leynos LHX Attack Chopper 


Lotus Turbo Challenge 
Magical Hat 

Majin Saga 

Metal Fangs 


Mickey & Donald World Of Ilusion 


Mohannad Ali Boxing 
Monster World III 
Ninja Burai 

Olympic Gold 

PGA Tour Golf Il 
Phelios 

Power Monger 
Prince Of Persia 

RBI 4 Baseball 

Rings Of Power 
Road Rash 

Road Rush Il 

Rolling Thunder 
Runar 

Saint Sword 
Sangokushi 

Sd Varis 

Shining Darkness 
Sonic Il 

Spiderman 

Storm Lorad 

Strider 

Super HQ 

Super Monaco G.P. Il 
Super Shinobi 

Super Thunder Blade 
Sword Of Sodan 
Toikei-Ki 

Taz Monia Story 

The ci Tale 
Thunder Force IV 
Thunder Pro Wrestling 
Tiger 

Di Toun Adventure 
Turbo Out Run 

Two Crude Duo 

Varis 

Vermilion 

Verytex 

Wani Wani World 
Whip Rush 

Wonder Boy Ill 


GAME BOY + GIOCHI 


SCONTI 
PER RIVENDITORE 
CASH & CARRY 


World Cup Soccer 
Xenon Il 

Lero Wing 

Loom 


Consolle 
Game Gear 


Arliel 

AX Battle 

Bare Knucke 
Batman Return 
Berlin Wall 

Buster Ball 

Chase HQ 

Chuck Rock 

Dodge Danpei 
Donald Duc 

Dragon Crystal 
Eternal Legend 
Fantasy Star Gaiden 
G-Loc Air Battle 
Golagia 91 

Gear 

Golby 

Hally Wars 

House Of Tarot 
Hyoutan Jima 

Hyper Pro Baseball 
In The Vake Of Vampire 
Joe Montana Football 
Kinnectic Connection 
Kunichan 

Lemmings 

Magical Adventure 


0ppy 
Mickey Mouse ll 
Olympic Gold 

Out Run 

Pengo 

Putt & Putter 

Puyo Puyo 

Rastan Saga 
Shadam Cruseder 
Shangai ll 

Shining Forfe 6 
Sonic Il 

Super Monaco G.P. 
Super Monaco G.P. || 
Super Shinobi Il 
Winbledon 

Wonder Boy 

Woolx Pop 


TELEFONARE!!! 


RIPARAZIONI COMPUTER COMMODORE - AMIGA - PC - CONSOLE GAMES 


PAGAMENTI RATEALI DA £ 50.000 MENSILI 


RICEZIONI ORDINI 24 ore su 24 allo 02/6128240 
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NIAZILIO 


Arieccoci qua! Un altro mese è passato e non sen- 
za mutamenti: sì ragazzi, il mercato videoludico 
sta cambiando, radicalmente. Provate a pensare a 
un anno fa: una valanga di titoli per Amiga, un bel 
po' di giochi per PC, un numero discreto su 
Megadrive e sulle console portatili, e qualcuno per 
Super Nes. E ora? | giochi per console sono quin- 
tuplicati, soprattutto per il 16-bit Nintendo, il 
Game Gear e il Gameboy sono sommersi di giochi, 
i titoli per PC escono in abbondanza... E Amiga? | 
titoli per Amiga sono dimuniti, ma in compenso è 
aumentato il livello medio. E' un bene o un male? 
Qualcuno inizia a dare segni di malumore e rim- 
piange i tempi in cui uscivano 100 giochi al mese, 
qualcun altro crede nel "poco, ma buono"... Che 
dire poi delle nuove console? La famigerata mac- 
china della NEC, il Megadrive a 32 bit e il 3DO? 
La prima sembra ottima, ma tutto dipenderà dal 
prezzo di vendita, sulla seconda si sa ben poco e 
il 3DO, a detta di moltissimi esperti del settore, 
- difficilmente riusicrà a decollare, sia per l'impo- 
stazione di marketing che lo vuole come "concor- 
rente al CD e al VHS", sia per il prezzo elevato 
(non in rapporto alle prestazioni, ma alle macchi- 
ne concorrenti). Insomma, ci troviamo di fronte a 
un periodo alquanto incasinato ed è davvero diffi- 
cile prevedere chi e cosa uscirà vincente alla fine. 
Voi lo sapete già? E allora scrivetecelo! L'indirizzo 
è sempre il solito: 


CVG Mailbag c/o Gruppo Editoriale Jackson 
Via Gorki, 69 
20092 Cinisello Balsamo (MI) 


Ah, quasi dimenticavo: non veniteci a dire che l'u- 
nica macchina che sopravviverà sarà l'Atari VCS 
perché lo sappiamo già... 


Caro CVG, 

sono un ragazzo di 15 anni 
e vi devo fare i miei più sin- 
ceri auguri sulla rivista che 
è veramente strepitosa e 
sensazionale. Ho iniziato a 
comperare la vostra rivista 
dal numero di 
Ottobre/Novembre e, a dire 
il vero, mi è apparsa stu- 


penda perché me ne inten- 
do di videogiochi e sono 
appassionato da quando 
avevo 8 anni. 

lo posseggo un Amiga 500 
e dall'ultimo numero che ho 
acquistato in edicola 
(Gennaio) ho notato che 
avete recensito Street 
Fighter 2 versione Amiga e 
avete dato un giudizio con il 
!, il che significa che è un 
gioco bellissimo e siccome 
è anche in mio possesso 
da Dicembre, mi chiedo 


come mai non sia diventato 
un Hit! Vorrei ora che 
rispondiate a questa 
domanda e ad altre qui 
elencate: 


1) Ma quando faranno un 
vero Wrestling WWF per 
Amiga con ottima grafica, 
ottima giocabilità e con un 
numero alto di mosse? 

2) Se voi quando recensite 
un gioco ne date un giudizio 
negativo, con il simbolo del 
teschio, avete mai avuto 
dei litigi con la casa del 
videogioco stesso? 

3) Quando uscirà la serie di 
Mario Bros sull'Amiga? 

4) Il software dell'Amiga 
600 e del nuovo Amiga 
1200 è compatibile con il 
vecchio Amiga 500? 


Con questo ho finito le 
domande e anzi vorrei salu- 
tare il critico Paolo Cardillo, 
a me tanto simpatico. 


(Nazario Pesce) 


Paolo ringrazia per i compli- 
menti e contraccambia i 
saluti (l'assegno ti arriverà 
a casa al più presto - 
Paolo). Per quanto riguarda 
Street Fighter 2 sull'Amiga 
dobbiamo ammettere di 
essere alquanto stupefatti: 
la lettera di Nazario è solo 
una delle tante che si 
lamentano (in modo più o 
meno evidente) del voto 
dato nella recensione, voto 
ritenuto troppo basso (vedi 
Alessandro Barboni o 
Alberto Pessia che conside- 
ra la versione Amiga persi- 
no migliore di quella del 
Super Nes). A dire il vero 


CHI-FA DA SE' FA-PERTRE 


Aaargh! Evidentemente molti dei nostri lettori sono desiderosi di entrare a far parte 
dello staff di CVG perché le recensioni sono arrivate a centinaia ed è stato pratica. 
mente impossibile, dato il numero, scegliere la migliore. Qui di seguito riportiamo i 


nomi dei lettori più meritevoli con un voto e un piccolo giudizio, tanto per gustare. 
Coloro che non trovano il proprio nome qui non disperino e riprovino con un'altra 
recensione! Forza ragazzi, l'indirizzo lo conoscete, quindi giocate, recensite e spedi- 
te le vostre opere! E ora... Sotto a chi tocca! 


Roberto Mercanti & Marco D'Arco - Super Ghouls'n'Ghosts 


Più che una recensione un'opera d'arte! Quattro pagine con foto, didascalie, box, 
commenti e persino fondini! Ragazzi, lasciatecelo dire: siete dei genialoidi! Per 
adesso siete in testa alla nostra hit parade: mandateci un'altra recensione (se riu- 
scite a fare delle foto decenti la pubblicazione è assicurata, promesso) il più presto 


possibile. Voto: 9 


Marco Savini - The Aquatic Games 
Grande Marco! Una recensione seria, equilibrata, descrittiva, con tanto di box, 
pagella e commento, e con qualche battuta qua e là. Un potenziale redattore di 
CVG per il futuro (mandaci altre recensioni e vedremo). Voto: 8 


Sirio - Tne Legend of Kyrandia 
Anche per te vale più o meno lo stesso discorso fatto per Marco Savini: la recensio- 
ne è ottima e lo stile è buono. Oltretutto non ti dilunghi in battute demenziali che 
hanno l'unico scopo di innervosire il lettore. Inviaci un altro esempio della tua peri- 
zia letteraria e potremmo anche farti un'offerta di collaborazione. Voto: 8 


Andrea Arena - Mortal Kombat 
Più lunghe le recensioni! Una decina di righe non basta a descrivere un gioco! Lo 
stile comunque c'è e ti meriti mezzo punto in più perché sei stato abbastanza origi- 
nale da scegliere un coin-op invece del solito gioco per computer e console! Alla 


prossima... Voto: 7 


Stefano Picascia - Tne Manager 
Breve e sintetico, Stefano vanta un buon senso dell'umorismo (occhio a non esage- 
rare, però) e una evidente adorazione per il gioco da lui recensito. Cerca di essere 

più dettagliato e ricordati pagella e commento la prossima volta! Continua così che 


vai forte! Voto: 6 1/2 


avevamo paura di essere 
stati fin troppo generosi giu- 
dicando SF2 e, dopo averci 
giocato un bel po', abbiamo 
avuto conferma di ciò. 
Evidentemente il fascino del 


coin-op è stato tale da irreti- 
re decine e decine di 
Amighisti... Mah! 


_ Comugnue, il CVG Hit! non 


se lo merita assolutamen- 
te... E ora ingollati 'ste 
risposte: 


1) Bella domanda. Anche a 
noi piacerebbe vedere una 
simulazione di Hulk Hogan 
e soci fatta come si deve. 
Prova a scrivere una lettera 
alla Ocean e facci sapere la 
risposta... 

2) Ehm... Harump... Ehm... 
Porc... S'è... ro...t...al 
tas...ti... era... 
Pas...ia...mo al...a 
pr...Ssi...ma do...man...a... 
3) Più o meno... Facendo 
quattro conti, approssimati- 
vamente, a occhio... MAI! 


4) No, o meglio, non tutto. 
Il 600 e il 1200 sono mac- 
chine più recenti: se tutto il 
software a loro dedicato 
andasse sul 500, che biso- 
gno ci sarebbe stato di 
inventarle? 


Magnifica redazione di CVG 
vi ricordate il magnifico Vic 
20? lo ribadisco che la sua 
qualità grafica e sonora se 
usata e sfruttata al massi- 
mo, anche grazie alla sua 
vastissima memoria che 


permette di immagazzinare 
moltissimi dati, può dare 
magnifici risultati, secondo 
il mio modesto parere io lo 
utilizzerei per creare giochi 
in realtà virtuale. 

Il suo magnifico e ultrareali- 
stico sonoro (Bip Bip) con- 
sente al giocatore di immer- 
gersi nell'atmosfera del gio- 
co senza dover spendere 
soldi in schede sonore. La 
magnifica quantità di colori 
che viene eguagliata solo 
dallo Spectrum, i fantastici 
fondali dettagliatissimi, lo 
scrolling fluidissimo senza 
scatti, le stupende anima- 
zioni degli sprite sono il top 
dei top. 

Secondo me i suoi giochi, 
che vengono realizzati 
magnificamente, fanno con- 
correnza al Neo Geo. 

La longevità è un fattore 
determinante per un gioco e 
i titoli per questa macchina 
ne garantiscono a quantità. 
Allora, con una grafica così, 
un sonoro così, uno scrol- 
ling così e una velocità 
così, che aspettate? 
Compratelo! Le altre mac- 
chine Commodore (Amiga e 
C64) sono molto arretrate a 
confronto del Vic 20 e non 
capisco come possano 
essere ancora in circolazio- 
ne, soprattutto l'Amiga che 
è proprio un pezzo di anti- 
quariato. 

Forza, uniamoci, martellia- 
mo l'Amiga, bruciamo il 


C64, facciamo irruzione nel- 
le fabbriche Commodore... 


(Luigi Volpe) 


Hai perfettamente ragione. 


Caro CVG, 

visto che tagliate le lettere 
troppo prolisse mi limiterò a 
formulare alcune domande 
a cui desidero tanto avere 
una risposta. 

Non tralascio invece i com- 
plimenti che d'altronde fan- 
no sempre piacere. 

| miei dubbi sono questi: 


1) Vi piacciono gli U2? 

2) Sarà bello Mario 5? 

3) Ma Sonic è un gioco di 
mazzate o cosa? 

4) Vedrò sul mio Vic 20 F- 
Zero? 

5) Mi compro il Super 
Famicom o il PC 486? 

6) Visto che non conosco 
l'inglese potreste tradurre i 
titoli dei giochi in italiano? 
7) Il mio film preferito è 
Mad Max 2, il vostro? 

8) Com'è Kick Off per 
Amiga? 


Grazie della gentile attenzio- 
ne, buonasera. 


(Peppe Sbocco) 


sode", ecc.) in una busta su cui sia indicato chiara- 
mente “CLUB”, possibilmente separata da ate 


Caro Peppe, grazie di esse- 
re stato sintetico. 
Acchiappati al volo 'ste 
risposte ai tuoi quesiti esi- 
stenziali... 


1) Insomma... Ultimamente 
Bono Vox e soci si sono un 
po' imborghesiti... Erano 
meglio alla prima maniera. 
2) Certo. 

3) Scusa la domanda, ma 
cosa cacchio è un gioco di 
mazzate? 

4) Non sarai mica un amico 
di Luigi Volpe (quello della 
lettera precedente)? 

5) Entrambi. 

6) Ma è un'idea veramente 
fantastica! Anzi, d'ora in poi 
scriveremo i titoli dei giochi 
in italiano e le recensioni in 
inglese, ok? 

7) Hmmm... Paolo e Fabio 
sono dei fan di Arancia 
Meccanica, Simon di tutti i 
film di Spike Lee, Mad Max 


i 


del film omonimo, mentre 
Vincent va pazzo per Gola 
Profonda e La Cravatta 
Mutante venuta dallo 
Spazio. 

8) Avanti il prossimo... 


CADAUNARE IL 
FILMATO... 


Cara supermegaturbotostis- 
sima redazione di CVG 
sono un ragazzo di 14 anni 
e posseggo un Amiga, un 
Gameboy e un ormai defun- 
to Commodore 64. 

Ho comprato la vostra rivi- 
sta nel lontano Aprile 1991, 
proprio quando ne avete 
cambiato la grafica. Ho 
chiesto al giornalaio: "Avete 
per caso una rivista di 
videogiochi?". Il giornalaio 
mi ha appioppato la vostra 


e da allora ho comprato tut- 
ti i numeri! 

Il vostro inserto ON! per 
recensire a parte i giochi 
per portatili è megagalattico 
e la rubrica dei giochi di ruo- 
lo mi piace un casino (vai 
Massimo!)! Che ne dite se 
compro il gioco di 
Battletech? Ne vale la 
pena? Comunque, ecco 
alcuni inquietanti interroga- 
tivi: 


1) L'Amiga è 16bit, non è 
vero? Ma se anche il Super 
Nes lo è, perché i giochi 
quest'ultimo sono (non 
sempre) migliori? 

2) Esiste qualche aggeggillo 
che permetta all'Amiga di 
girare più veloce? 

3) Perché Apidya è così dif- 
ficile? 

4) Quando ci farete vedere 
la foto delle cravatte di 
Vincenzo Renzi? 

5) Perché mio fratello si 
chiama Carlo e non 
Antonio? 


Fine delle domande; adesso 


momento, 


però voglio vedere se siete 
dei fan come me di Ken 
Shiro... Come si chiamano i 
guerrieri di Nanto? Vi dò un 
aiuto: sono 6! Venti secondi 
per rispondere! 

Vi saluto facendo un po' di 
pubblicità: 

"Caffe Rinko, tutto l'aroma 
della Sfiga!" 


(Francesco Romagnoli) 


Grande Francesco e grande 
Avanzi che allieta tutta la 
redazione di CVG ogni 
venerdì sera (e non ci han- 
no nemmeno pagato per dir- 
lo!). Battletech è una figata 
quindi compratelo e sappici 
dire cosa ne pensi. Ed ora 
ecco le risposte: 


1) Qualcuno direbbe "per- 
ché sono giapponesi”... In 
effetti, alcuni titoli per 
Super Nes sono migliori del- 
le loro controparti per 
Amiga (Street Fighter 2, ad 
esempio) perché le softwa- 
re house nipponiche ci met- 
tonno molto più cura nel 


in mancanza di 
energia elettrica, 
i gruppi di continuità 


ASSEL, 


continuano ad 
alimentare 


le vostre 


apparecchiature. 
Disponibilità da 
150 a 8000 VA 


RICHIEDETECI LA 
DOCUMENTAZIONE 


ASSER, ELETTRONICA INDUSTRIALE 


realizzarli, avendo anche la 
certezza di venderne comu- 
que un buon quantitativo, 
grazie alla quasi totale 
assenza di pirateria. In ogni 
caso dobbiamo ancora 
vedere una simulazione di 
calcio come Sensisoccer o 
un simulatore di volo come 
Comanche per il Super 
Nes... 

2) Beh, basta che schiaffi 
un 68030 o un 040 nel tuo 
Amiga e il gioco è fatto! 
Occhio però al portafoglio... 
3) Perché così non lo finisci 
in due giorni e non rimpian- 
gi i soldi spesi. 

4) Sei proprio sicuro di quel- 
lo che dici? Vedendo le cra- 
vatte di Vincent potresti 
avere dei gravi scompensi 
psicologici, quindi prima 
chiedi il permesso alla 
mamma e poi forse te le 
faremo vedere. 

5) Perché Carlo Romagnoli 
suona meglio di Antonio 
Romagnoli (che oltretutto è 
troppo lungo da scrivere). 


Ah, i sei guerrieri Nanto 


GRUPPI DI CONTINUITÀ NO-BREAK U.P.S. SERIE DESI 


In qualsiasi 


sono Pisolo, Mammolo, 
Brontolo, Cucciolo, Eolo e 
Dotto. 


Carissima megasuperultra- 
plurifantastica redazione di 
CVG, 

sono un vostro fan solo dal 
numero 21, ma già al primo 
numero da me comprato ho 
capito che la vostra rivista è 
la migliore del settore. 
Possiedo un Amiga 500 che 
ha dei problemi: innanzitut- 
to molto spesso quando lo 
accendo il pulsante Caps 
Lock rimane acceso e tutti i 
tasti della tastiera non fun- 
zionano. Poi, recentemente, 
appena acceso il computer 
non mi chiede di inserire il 
disco e se questo è già 
inserito non me lo carica. 
Ora vi porrò miliardi di ton- 


CERCASI AGENTI 
VIA ARBE, 85 - 20125 MILANO (ITALY) TEL. 02-66.80.14.64- FAX 02. 66.80.33.90 


nellate di domande: 


1) Mi consigliereste di cam- 
biare il mio computer con 
un Amiga 600 o con una 
console? Se quest'ultima, 
quale? 

2) C'è rimedio alle "malat- 
tie" del mio Amiga? 

3) Vorrei comprare 
Assassin, E' una buona 
scelta? 

4) Body Blows verrà conver- 
tito su console? 

5) Uscirà mai World of 
Illusion su Amiga? 

6) Mi sono perso la vostra 
recensione di Sensible 
Soccer. Potreste spedirme- 
la? 

7) Qual è il miglior platform 
per Amiga? 

8) Secondo voi qual è la 
miglior casa produttrice del 
momento? 

9) Streets of Rage uscirà su 


no. 

5) C'è una probabi- 
lità dello 
0,00000001%. 

6) Ma stai scher- 
zando? Comunque 
è il miglior gioco di 
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Amiga e PC? 

10) Per concludere, qual è il 
miglior gioco di questo 
momento che nessun 
Amighista dovrebbe perde- 
re? 


1.000.000.000.000.000.0 
00.000.000.000 di saluti 
da Slash dei Guns'n'Roses 
ossia io ovvero... 


(Marco 
Nonsapretemaiilmioco 


gnome) 


Caro Marco, grazie per i 
complimenti e mentre ti leg- 
gi queste risposte cerca di 
ascoltare qualcosa di 
meglio dei G'n'R... 


1) Sostituire il 500 con un 
600 o una console è un 
po'assurdo. Potresti affian- 
care un Megadrive o un 
Super Nes al tuo 
Amiga, anche se in 
questo modo spen- 
derai una bella 
cifra. 
2) Basta che lo por- 
ti in un centro assi- 
stenza e il gioco è 
fatto. 
3) Senza ombra di 
dubbio. 
4) Per il momento 


calcio della storia. 


IL RECENSORE E' UN BEOTA! 


Come molti sapranno CVG ospita la sua rubrichetta 
mooolto particolare chiamata "Il recensore è un 
beota!": in quest'angolo verranno pubblicate tutte 
le missive di lettori scontenti del voto o del giudizio 


dato a un particolare gioco. Quindi, preparate carta 
e penna e, possibilmente senza sprecarvi in insulti 
e moccoli vari e motivando le vostre opinioni, scri- 
veteci immediatamente le vostre contestazioni sul- 
la recensione di questo o quel gioco e ricordatevi di 
indicare che si tratta di una lettera dedicata a que- 
st'angolo. Forza ragazzi, vi stiamo aspettando! 


7) Superfrog. 

8) La Domark... No, scherzi 
a parte, il Team 17. 

9) No. 

10) Tutti quelli che si sono 
beccati un CVG Hit! 


Caro CVG, 

sono un ragazzo di 14 anni 
e mi piacciono i computer 
da quando avevo 8 anni. Mi 
sono interessato alla vostra 
rivista nel periodo estivo e 
ho visto che la rivista è 
completa in tutto. Adesso 
sono un possessore di C64 
con il quale passo il tempo 
divertendomi con miei 
videogames: Shinobi, 
Rainbow Island, Rodland e 
tanti altri. 

Ora nonostante i miei 
apprezzamenti ho da rim- 
proverare qualcosa: un mio 
amico pensa che la rivista 
non è buona perché non ci 
sono molti giochi per il 64. 
Nel prossimo numero potre- 
ste mettere una decina di 
giochi per il superfantasma- 
gorico Commodore 64? 

| miei saluti più cari alla 
redazione. 


(Martin) 


Una decina di giochi per il 
C64? Beh, potremmo anche 
metterli, basta che ne 
recensiamo 10 vecchi. 
Oppure potremmo program- 
marli noi... Ragazzi, chiaria- 
mo questo punto una volta 
per tutte: giochi nuovi per 


C64 non ne escono, anzi ne 
escono, ma in quantità ridi- 
cola. Adeguiamoci e passia- 
mo allo Spectrum... 


SHORTS 
In breve, un paio di risposte 
a Marco Pesani: CVG italia- 
no non è la copia tradotta 
di quello inglese, ma una 
rivista realizzata in collabo- 
razione con i nostri colleghi 
britannici. Comprala nelle 
edicole che vendono riviste 
UK se non ci credi... Ah, a 
proposito: non spediamo 
trucchi o soluzioni a nessu- 
no (sorry...). Lo stesso vale 
per Giuseppe Liserni e 
Davide Suin che ci ha addi- 
rittura faxato per chiederci 
consigli... Se avete bisogno 
di aiuti per un gioco rivolge- 
tevi alla nostra Hot Line o 
scriveteci e cercheremo di 
aiutarvi nel Playmaster. 
Francesco Buratto dedica 
una poesia intitolata "Ad 
Amiga" al proprio computer: 
e poi dicono che la scuola 
non ha effetti deleteri... 
Massimo Bregant ci ha 
inviato la barzelletta più orri- 
da del mese e merita di 
essere menzionato solo per 
quello: "Cosa fanno un pre- 
te ed una suora a letto? 
Famiglia Cristiana!" (Ecco, 
adesso ci piglieremo pure la 
scomunica dal Papa! - 
Simon). 
Per finire un saluto a 
loappino Iscariotola (tanto 
Bugsy non te lo mandia- 
mo...) e a Patrik Califano 
(complimenti per il disegno 
di Ken Shiro!). 


| 1st CHESS TUTOR 90.000) ssuiricr 
porge — a a INOGNI PACCO! 
| 3D WORLD SOCCER........................ 


3D WORLD TENNIS.. 


WORLD WAR Il - DISK ACES OF PACIFIC... 
AIR SUPPORT me 
ALIEN 3.......... 
ALONE IN'THE DARK 
AMAZON..... 
AMOS 3D.... 
AMOS COMPILER 
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DRIVING GAME 


_ |DARKLANOS....... 

DAUGHTER OF SERPENTS., 
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_ | DESERT STRIKE 


| DOMINIUM...... 
DREADNOUGHTS.. 


da) DRIBBLING. 
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DYLAN DOG - ATTRAVERSO LO SPECCHIO ... 


DRAGON'S LAIR III, 


ha 
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AMOS PROFESSIONAL... 
AMOS THE CREATOR V.1.3. 


e e... 
| ANCIENT ART OF WAR INTHE SKIES... 129.900 ......... METTA RE MOD 0... 
ENSEMBLE 1.2 (GEOWORKS). 
ARMA LETALE.. 49.900 49.900 
ARSENAL FC... scesero TEL, | MMEPIO soin 
ERIC THE UNREADY. 
3 an 89.800 | |ESPANA:THEGAMES92.......... 
ftp “x EUROPEAN CHAMPIONSHIP ‘92 .... 
BAT ce TEL Lu | |EVROSOCCER....n 
B17 FLYING FORTRESS. 99.900 TEL. 
BARBARIAN ll............ E STELE 
BARD'S TALE CONSTA. SET. 89.900 
BART VS. WORLD........ TEL. re og THE BEHOLDER IIl.. 
BATMAN - IL RITORNO TEL. [III F 15 UM... iene 
sETRETOANE. Ad F117A NIGHTHAWK.. 
BUONE. TEL. Sere 2° È erre 
SESTO SAR 50,900 CRAL ANNONE + PIT PGITTA. 
BIROS OF PREY 69.900 FIRE & ICE id bi ; 
BODY BLOWS... TEL. SRI ROS : 
BUG BOMBER 49.900 daria 
BUSHBUCK.... 89.900 _ 
ge rr i 
CARRIER STRIKE. 79.900 GLOBAL EFFECT 
CARRIERS AT WAR. 99.900 
CASTLES ...... 69.900 
CASTLES Il 89.900 
CATCH'EM. 49.900 PRI 
CATTIVIK...... DAI le 
CHAMP. MANAGER.. 59.900 49.900 
CHAGGENGNE i e i, 59.900 
CIVILIZATION. 99.900 89.900 
COMANCHE... 119.900 ........ 
COMBAT AIR PATROL... Luo TEL. 
CONTRAPTIONS....... 49.900 49.900 
COOL CROC TWINS 49.900... 
COOL WORLD......... 49.900 49.900 
| COVER GIRL POKER 69.900 49.900 
GABAMIBES. Rn TEL. 
CREEPERS.... TEL TEL 
CRISIS IN THE KREMLIN. DESIO ic 
CRUISE FOR A CORPSE. 79.900 59.900 
RE RE 59.900 Bo 
DARK QUEEN OF KRYNN 89.900 GRAN PROG UNIRATEO 
DARNE OI i GRAN SLAM BRIDGE II. 
GRAND PRIX F1 ......... 
GREAT NAVAL BATTLES.. Si 
SUPER SHIP.DISK GRAT NAVAL BATTLES.... 
GUNSHIP 2000 .........................., 
GUNSHIP 2000 MISSION DISK. 
HARDBALL Il... 
HARPOON 1. 2 
HARRIER JUMP JET. 


HEROES OF THE 357TH 
HOME ALONE Il.. 


INT. SPORTS CHALLENGE .. 
ISLAND OF DA. BRAIN....................... 


SOLO VENDITA PER CORRISPONDENZA if 
IL CATALOGO GRATUITO — A 


ORARIO: 9:00 - 12:30 / 14:30 - 20:00 SABATO COMPRESO 


TELEFONO 
| 011/30.90.202 
| 011/30.81.352 


ORDINARE 
E 
FACILE 


FAX 
011/30.81.352 


POSTA - QUEEN COMPUTER 
Via Demargherita 4 
10137 TORINO 


D PUOI TELEFONARCI 
D MANDARE UN FAX 


D COMPILARE RITAGLIARE 
E SPEDIRE IL COUPON 


INFORMAZIONI E 
ORDINI 24 ORE SU 24 A 
VOSTRA DISPOSIZIONE 


MAILBOX 
VIDEOTEL 
211503732 


TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA 
EVASIONE ORDINI IN 24 ORE! 


VEAUGURA BUONA 


ja deri 


JACK NICKLAUS GOLF. 
JAGUAR XJ 220.............. 
JETFIGHTER ll MISSION DISK 
JOE & MAC CAVEMAN NINJA. 
JOHN MADDEN FOOTBALL Il -|. 
ie x 
KING'S QUEST V 
KING'S QUEST VI... 
KRUSTY"S SUPER FUN HOUSE . 
LA FAMIGLIA ADDAMS. 


SIM LIFE.............. ; 
SLEEPWALKER, 


SPACE QUEST IV (ITA) 
SPACE QUEST V.... 
SPACE SHUTTLE... 
SPECIAL FORCES. 
SPELLJAMMER ..... 
SPOILS OF WAR... 
SPRING BREAK 301. 
STAR CONTROL il. 
STAR LEGIONS. 
STAR TREK 
STARUSH.... 
STEEL EMPIRE.. 
STREET FIGHTER Il. 
STRIKE COMMANDER. 
STRIKER ........... 
STUNT ISLAND.. 
SUMMER CHALLENGE. 
SUPER CAULDRON.. 


LEANDER + ORK + AGONY.. 
LEEDS UNITED......... 


SUP ERHERO.. 
SUPERTETRIS....... 
SWORD OF HONOU 
TASK FORCE 1942... 
TEARAWAY THOMAS 
TERMINATOR 2029....... 
TEX - PIOMBO CALDO.. 
THE DARK HALF ... 
THE HUMANS........ 
THE INCREDIBLE MACHINE 


THE LEGEND OF KYRANDIA .. 
THE MANAGER ............. 
THE SECOND SAMURAI se 
THE SIMPSON + WWF + TERMINATOR 2... 
THE SUMMONING..... i 


LORD OF TIME... 
LOTUS IIl.............. 


MARIO IS MISSING. 
| Mc DONALD LANDS 
METAMORPHOSIS 
MICHEAL JORDAN IN FLIGHT........... 
MICROPROSE GOLF ..... 
MIGHT & MAGIC IV.. 


ULTIMA TRILOGY Il... 
ULTIMA UNDERWORLD 
ULTIMA UNDERWORLD Il 
ULTIMA VII.. 
ULTIMA VII - 


MOTORHEAD 
MYRA THE LEGEND... pù 
NATHAN NEVER - ARCADE GAME... 


NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMP.. 
NO GREATER GLORY ..... uso 
NO SECOND PRIZE .... 
OMAR SHARIF BRIDGE... 
ORIGIN SCREEN SAVER FX 
PACIFIC ISLAND Il... 
PACIFIC WARS. 


TASICFORGE 


POLICE QUEST Ill 
POPOLOUS II... 

PREISTORIK Il.. 
PREMIERE... 
PUTT PUTT... 
QUEST FOR GLORY 3 
RAGNAROK 


RAMPART ..i......................... 
REACH FOR THE SKIES. 
RED BARON!.........-..... 
RED BARON MISSION DISK 
RED ZONE ;........... 
REX NEBULAR 119000. sa WILLY BEAMISH 
RISKY WOODS. 79.900 59.900 WING COMMANDER.. 
ROAD RUSH........ sro 59.900 WING COMMANDER ll... 5 
ROBOCOD + RODLAND + MEGATWINS. _........... 79.900 WING COMMANDER ll SPEC. OPER. DISK... 
ROBOCOP 3..................... «79.900 59.900 WINTER SUPERSPORTS 92. x 
ROBOSPORT... 59.900 WED. ice 
69.900 
49.900 
SENSIBLE SOCCER 92/93.. 69.900 
SHADOW OF THE BEAST Il 69.900 
SHADOW WORLDS ‘5 59.900 
SHERLOCK HOLMES - THE LOST FILE -.. 109.900 ........... 


TE COGNOMI 


DMPUI 


INORE, 


UD SPESE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE [) PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


[CV PER SPEDIZIONI TRAMITE CORRIERE TELEFONATECI 


O ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 


[D) ALLEGO RICEVUTA VERSAMENTO IN C.C. POSTALE N. 14308100 | 
(ALLEGO ASSEGNO NON TRASFERIBILE INTESTATO A: QUEEN COMPUTER | 
IL COUPON VA INVIATO A: QUEEN COMPUTER S.D.F. VIA DEMARGHERITA 4 - 10137 TORINO 


PASQUA! 


$PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI |! PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI SENZA PREAVVISO 
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22 EUROBI 


entra.nella.multimedialità ORDINI VIA FAX A 
PRONTA CONSEGNA: 
OFFERTISSIME DEL MESE BEBE tC-1e= "SIA DINI VIA TELEFON 


NEO GEO CONSOLE+CAVO+JOYSTICK+ALIM. L. 540.000 Accoppiata vincente con 
CARTUCCIE NEO GEO A PARTIRE DA L 90.000 —_- COLOR SIAMO P 
CARTUCCIE SUPER NES A PARTIRE DA L. 90.000 FUSION CD 16 bit MODENA Centro Co 
CARTUCCIE GAME GEAR A PARTIRE DA L. 49.000 uoussa “ia Cal 
CARTUCCIE GAME BOY A PARTIRE DA L. 49,000 SOUND BLASTER PRO 2 basic CASTELFRANCO EM 
CARTUCCIE MEGA DRIVE A PARTIRE DA L. 69.000 MIDI KIT per Sound Blaster 
CARTUCCIE MEGA CD JAPAN A PARTIRE DA L. 80,000 Multimedia upgrade kit CREATIVE LABS Assistenza tecnic 
GAME BOY+CAVO+CUFFIETETRIS+1 GIOCO L 189.000 || VIRTUAL PILOT + PC SASSUOLO Vic 
Vasto elenco di giochi su Compact disc 
Enciclopedie in italiano e inglese SCANMAN LOGITECH 
Schede ADLIB compatibile + casse 24 BIT 
) PEF 
SI RITIRANO CARTUCCE E CONSOLE USATE ‘@Le © 00 000 x IVA "gp 
Train L99900 di OFFERTE: In esclusiva assoluta ITALIANA PI 
Aces of Pacific L 9990 0 taarameinzone ni ; Austerlitz L 20.000 | Monitor nuovi a colori Philips e/o Commodore con 
Air Commander L 89.900 Rasnsiisian se CDRON. ansia ConficiEurse L 20.000 (resa scart adaîti per LE CONSOLE - ! 
Ai - Land - Sea L 79.900 gu Dames Simulator L 39.000 LASERDISC - VIDEOREGISTRATORI ECC. LI 
ad. in ferni L 109.900. 1 5} Chess Tutor L 99900 per Dog 1 39000 Si ritirano monitor a colori funzionanti usati. 
Another Wo L 79.900 A line in the Sand L99900 Goblijns L. 39.000 
Amour Geddon L 89.900. 4; Combot L79900 GrondSlom Bridge L. 15.000 
Ashes of Empire L 99.900 pcotroz L 79.900 Grand Prix Circuit L. 15.000 i 
Atac L 99900 n de: FaerGhoi L 35.000 IRiO 
i Birds of Prey L 99.900 i 
Campaign L 99.900 Cosio Vi L 79900 Football Manager L. 25.000 3 } 
Car and Driver L 109.900 Chess Champion L 69900 Mad IV L 25.000 > seit sii o 
Civilization L 99.900 dia L 79900 Night Shift L. 25.000 ssa 
DarkLonds L 129.900 Gi " zaonn = PopUp L25000 È SR 
pipi Elvira Il L 79.900 dra ; 
Daughter of Serpents L 99.900 Epic L 79900 Seven Colors L. 25.000 
Deluxe Trivial Pursuit L 79.900 + StarGlider L. 20.000 
Dick Tracy - L79909 o Turtes L 25.000 
Disney Animation Studio L 289.900 Vogstik a partire da L. 29.900 
Double Dragon Ill L 69.900 na CD-ROM 
Dragon's air 3 °°, il LES Boyle L 149.000 
First Samurai L 79.900 
Dyna Blaster L 79.900 GI CD Game Pack Il L 159.000 
lobal Effect L 79.900 i 
Eye of the Beholder Il L 89.900 6 Crystalia .. 149.000 
olf L 109.900 î i 
Falcon 3 L 109.900 G Enciclopedia Strutturata L. 149.000 
] ret Naval Battle L 89.900 
Formula One Grand Prix L 109.900 M Ess Mega L. 99.000 
È ammo ho perso l'aereo L 69.900 SR 
Gobliins 2 L 99.900 ii Fascination L 99.000 
Millenium L 79.900 aa 
Inca L 109.900 NFL L 79900 First Steps in English L. 149.000 
Indiana Jones IV Adven L 99.900 sp "dr Guiness of Records L. 149.000 
; Pacific Island L 59.900 
Indiana Jones IV Arcade I. 99.900 Berici L79900 Guy Spy L. 149.000 
King Quest VI L99900 9 Lie Hot on CD L 149.000 
Nippon Safes L 79.900 Inca L 149.000 
Populous Il L 99.900 Mouse a partie da £. 20.000 King Quest V L 149.000 
Risky Woods L 79.900 Living Books L 149.000 
Road & Track L99900 PuttPutt L 79.900 Loom L 149.000 
Robin Hood L 79900 Siege L 79.200 Manhole L 149.000 
Roger Rabbit L 79900 Sherlock Holmes L 99.200 Monkey Island] L 149.000 
Roma AD 92 L 109.900 Simulsports L 69.900 MotherGoose L 149.000 
Sim L 99900 SpringBreok L 89.900 PuttPut L 79.900 
Space Quest IV L 99900 Starlegions L 79.900 Secret Weapons L 149.000 
Star Control Il L 99.900 Software Juke Box L 149.000 
Star Trek 25th Aniv L 69.900 Ultima | - VI L 149.000 
Stunt Island L 129.900 Where is Carmen L 149.000 
The Manger L 69.900 Wing Comm. 2 + U. Und. L 149.000 
The Humans L 89.900 Wrath of the Demon L 149.000 
The Legend of Kyrandia L 99.900 
Toyoto Celia GT Roll Di 
3D Construction Kit 2.0 L 99.900 VEL. 059/254514 - FAX 059/252382 
30 World Tennis LU 89.900 TUTTII GIORNI 
Ween - The Prophecy L 99.900 TRANNE IL LUNEDI 


O 
Tutte le novità DOS 3" 1/2 con sconto del listino del | 10) Yo 


CONSEGNE IN TUTTA ITALIA IN 24 MAX 48 ORE 


Invita i tuoi amici nel tuo = 
cinema privato be I 
a casa tua!!!! Come? 


tsriraseRnisc fà 


Un solo lettore per ogni tipo di disco. Un grande video. 


erto di musica Jazz-pop-rock del calibro di 
Sting, Freddy Mercury, Madonna o altri? Dove? 
A casa tual! Con il LASERDISC 


CHIEDI IL CATALOGO DEI LASERDISC TELEFONANDO ALLO 059/254514 


Vuoi entrare nel vivo di un balletto o di un opera lirica? Con il 
LASERDISC!!! Vuoi farti un regalo per sempre. 
Telefonaci al 059/2545144 


SCONTO PER ACQUISTO LASERDISC PH. 


Aria di primavera anche in Giappone e i ciliegi fioriscono 
splendidamente facendo breccia nel sensibile e 
imperscrutabile animo orientale che non manca di 
soffermarsi qualche istante a rimirare lo spettacolo offerto 
ogni anno dalla natura. Chissà, forse proprio questo 
motivo ha indotto la "molto onolevole" industria nipponica 
del software a ritardare (non poco) le date di uscita delle 
più attese produzioni per PC 
Engine. Come già accaduto petti 
Digital Comic di Eustilffinommino 
Nadia (trattedalla Serie Mi 
segreto della pietra azzurra") e 
per Crest of wolf, fuori data di 
circa due mesi rispetto alle 
previsioni, tocca ora a Winds of 
thunder, Uchu senkan Yamato e 
Silent Mobius subire un'ennesima 
variazione di programma. Il primo, 
atteso in febbraio, è stato posticipato al 23 aprile e vedrà 
la luce su CD ROM 3.0. Si tratta del seguito di Gate of 
thunder, il miglior shoot 'em up a scorrimento orizzontale 
disponibile su Engine, che vanta la migliore colonna 
sonora mai apparsa su qualunque macchina da gioco. | 
demo giunti in redazione lasciano ben 
sperare, non ultimo da considerarsi il fattore 


scorrimenti multidirezionali, repentine 


e pod. Uchu senkan Yamato (o Starblazers 

che dir si voglia) è atteso nella prima metà di 
aprile ma, visti i tre cambiamenti di data 
precedenti (il primo lo dava in uscita già per il 
dicembre scorso) non ci stupiremmo di dover 
attendere ancora. Contrariamente a quello che 
lasclano trapelare le immagini, il gioco sarà 
una simulazione strategica sulla falsariga di Super 
Swarzschild 1 e 2, di conseguenza la giocabilità sarà tutta 
da verificare. Il titolo che ormai ha assunto connotati da 
telenovela è Silent Mobius, tratto dall'omonimo manga di 
Kia Asamiya, che dal lontano ottobre 1991 è dato come 
Imminente dalla Media Office. Che sia proprio luglio la 
volta buona? Sono invece realmente imminenti le uscite di 
Dungeon Explorer, Dragon Knight 3, Another World e del 
tanto agognato secondo volume di Gunbuster:top o nerae!, 
frutto della sapiente frammentazione indue CDdella 
trilogia di OAV omonimi. Tito gnest attimi tati previsti 
su CD 3.0 entro il mese di luglio atsegattnata 
apprestando invece ad un vero e propriafmiiancioMernsuo 
lettore laser, facendo fioccare decine di titol''penimegaleo 
fra i mesi di maggio e giugno. Oltre alla conversione di 
Sonic su Mega CD, in uscita proprio in questi giorni, è 
ormai prossima la pubblicazione di 3x3 Eyes, versione 


Pierfranco Merenda 


riveduta e ampliata dell'RPG 
uscito alcuni mesi or sono per Super Famicom e ispirato 
alle vicende delle graziose Yakumo e Pai ideate da Yuuzoo 
Takada. Aspettatevi tra aprile e maggio anche la 
splendida avventura grafica di Ranma 1/2, che tempo 
addietro aveva deliziato gli utenti di PC Engine e Super 
Famicom con tre CD e due cartucce. Grafica e sonoro 
sono su ottimi livelli e l'avventura in sé pare essere 
completa sotto ogni aspetto. Prossima la 
recensione. Alle porte è 
anche una incredibile 
simulazione di volo con 
grafica vettoriale a poligoni 
pieni e ambientazioni 
fantascientifiche. Sealfeed, 


come testimoniano ie Ò $ 
immagini, è dotato di una x DT 
grafica davvero fuori del ì 
comune (almeno per quello Quiitie 
visto sino ad ora su Mega CD) 


e, se la giocabilità non deluderà le aspettative. potremmo 
trovarci al cospetto di un vero must per Mega CD. Se 
invece siete fanatici di Mobil Suit sulla scia dei vari Kido 
Senshi Gundam, allora Ex-peranza è il titolo che fa per voi. 
Prevista entro la fine di giugno, questa cartuccia da 8 Mb 
(che ormai sembrano diventati uno standard per il 
Megadrive) vi pone alla guida di un droide da battaglia 
attraverso livelli caratterizzati, oltre che da un massiccio 
uso della grafica, da una buona varietà di Mobil Armour 
nemici: una sorta di Browning al quadrato, per 
intenderci. Y's 4: Mask of the sun, Monkey 
island, Megalo Mania, Jinga Tetsudo 999 
(Galaxy Express 999) e Record of Lodoss War 
sono previsti, assieme ad un'altra decina di 
titoli, nel corso dell'estate. Ne riparieremo più 
dettagliatamente sul prossimo numero. In questi 


| giomi è prevista inoltre la pubblicazione di Cyborg 
009, tratto dalla vecchia ed omonima serie tv: 
dategli un occhiata, potrebbe risultare divertente 
riesumare antichi ricordi. Chiudiamo quindi con 


SL % x casa Nintendo che, in tutta risposta alla 


conversione per Mega CD di Final Fight, ha reso 
nota la prossima (e terza) uscita di suddetto 
gioco per Super Famicom in versione completa e con due 
giocatori in simultanea (ma dico io, non potevano pensarci 
prima, invece di farne uscire tre versioni differenti?). 
Otoko no ko monogatari (Noiagear) è un plattform sullo 
stile tondeggiante dell'ottimo Kikikaikai, visuale e grafica 
compresi. Datato inizio maggio, dovrebbe occupare una 
cartuccia da ben 12 mega, anche se le prime immagini 
possono lasciare alquanto interdetti. Quello che non 
lascerà certo interdetti è Yoshi's cookie, un puzzie game 
ispirato a Mario e al suo fido animaletto, così come 
Utopia, uscite ormai imminenti. Non mi resta che 
conciuderetanticipando ars vo, previsto a fine mese, delle 
nuoverconsoletaisziBiet Nec e Matsushita, con la lista 
delprimititolene”andranno a supportarie: PGA tour golf, 
JonneMadden's football, Flyhigh simulator e Jurassic Park. 
Speriamo bene... 


OSARABA! 


RITORNA! 


Yeah! Uno dei più mitici giochi mai usciti per il 
Megadrive (e anche per il Super Nes) avrà un seguito! 
Gioia e tripudio! Napalm e CNN! (l'euforia mi fa sempre 
dire cose strane - Paolo). Lo stragraditissimo secondo 
episodio di questa saga guerresca si chiamerà Jungle 
Strike e avendo un nome simile non potrà che farvi 
venire in mente quella sporca guerra da cui sono stati 
tratti film a valanghe: beh, ci avete quasi azzeccato, 
visto che non è proprio il Vietnam (se non sai quante 
gliene dicevano alla EA?) ma qualcosa di terrbilmente 
analogo. Jungle Strike conserverà tutti gli elementi del 
primo ma sono stati inclusi alcuni nuovi scenari come le 
| missioni notturne in cui è davvero buio pesto. La grafica 
| in generale appare molto più colorata e lo potete vedere 
dalle foto: dalle stesse tra l'altro vi potete anche 

. slurpare alcuni nuovielementi del paesaggio di Jungle 

| Strike: non vi viene già l'acquolina ai pulsanti di fuoco? 
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DESERT STRIKE; 


3A PR LT RR SS ACE EMA RP IAS PIER ERRE RIAPRE INT 


| Tintori * Fi 


VIA BROSETA, 1 - BERGAMO - Tel. 035/248.623 


(Pili NINTENDO, PE Ren LE NEO. NEO-GEO* 
scr ae GAME GEAR Siiica G&T" 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 
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STREET FIGHTER Z, 
ULTIME NOTIZIE 


Ora è ufficiale: Street Fighter 2, la cartuccia attesa da tutti i 
Megadrivisti come il Messia dai testimoni di Geova arriva sul 
16-bit Sega! La Sega ha finalmente dato la notizia ufficiale e il 
bello è che si tratterà di Street Fighter 2: Champion Edition e 
avrà la grandiosa capacità di 16 Megabit! La data di uscita è 
stata fissata per metà di Aprile, ma non è finita qui: é anche 
arrivato il nuovo joypad a sei pulsanti della Sega, che verrà 
immesso sul mercato in concomitanza con l'uscita della 
cartuccia. Questo nuovo joypad è più piccolo ed è dotato di tre 
nuovo pulsanti (X, Y e Z) più un settimo pulsante chiamato 
Mode che serve proprio per abilitare questi ultimi. Peccato che 
non abbiano pensato anche a una levetta per le famigerate 
mosse speciali... 


NON SPARERANNO 
PIU' PALLE 


Nel senso che stavolta saranno proiettili e laserate: la Digital 
Illusions, cioè il team svedese di sviluppatori responsabile delle 
migliori simulazioni di flipper mai apparse su Amiga (Pinball Dreams 
e Pinball Fantasies) è in procinto di sfornare un platform sparatutto 
con protagonista un massiccio eroe dello spazio che distrugge tutto 
quello che merita di essere distrutto in uno scenario molto 
metalloide. Oltre a questo, è in fase di lavorazione Ben E Factor, un 
platform teneroso che avrà qualche somiglianza con Lemmings. 
Entrambi sembrano promettere parecchio bene: saranno distribuiti 
dalla 21st Century Entertainment e... un momento, mi dicono che 
faranno anche Pinball Illusions, il terzo capitolo della saga! Ayeah! 
Occhi puntati sui prossimi numeri di CVG ragazzi! 


be «AMP e Da ada SENESE 


8D? 


Prendete uno schermo a due 
dimensioni (quello di monitor o tv), 
riempitelo con un gioco poligonale a 
tre dimensioni e ora mettetevi degli 
occhialini per vedere in tre 
dimensioni, cosa ottenete? Un gioco 
otto dimensioni! 

Cavolate a parte, quando si pensava 
che certe strane mode non sarebbero 
mai più state riprese, ecco la 
Maelstrom capitanata da Mike 
Singileton arrivare con Starfighter Ace 
3D, il gioco da giocare con gli 


Ennesimo gioco ambientato nella 
preistoria in arrivo sui nostri schermi. 
Si tratta di Prehistorik 2 ed è in fase 
di realizzazione da parte della Titus: si 
tratterà di un gioco di 
piattaforme/azione in cui un uomo 
primitivo dovrà vedersela con i 
problemi quotidiani del cenozoico, 
come pterodattili, brontosauri e robe 
di Cro-Magnon varie. La particolarità 
del gioco è che pur trovandosi agli 
albori della storia il protagonista 
potrà usufruire di un deltaplano per 
spostamenti più rapidi: il controllo del 
deltaplano sarà tra l'altro molto 
realistico e ci vorrà un po' di tempo 
per padroneggiario. A questo punto 
penserete che un simile gioco non 
potrà che apparire su Amiga; e invece 
no: ll gioco è stato realizzato 
appositamente per PC (solo in 
seguito ci sarà una versione Amiga) 
ed è stato fatto pure bene, visto che 
incorpora tre strati di parallasse e 
scorre molto filuidamente. Un vero 
gioiellino di programmazione per gli 
IBM-compatibili! 


occhialini 

tridimensionali. 

Starfighter Ace 3D 

è un classico 

sparatutto con 

astronavi poligonali 

volanti e esplosioni 

in bitmap con in più 

l'effetto in rilievo. | programmatori, 
Mike Singieton in testa, affermano 
che l'effetto del 3D è paragonabile a 
quello del film Captain Eo di Michael 
Jackson che si può vedere a 
Eurodisney; in più, la fluidità sarà 
notevole e il ritmo furioso. Beh, se 
fosse stato qualche altro team di 
sviluppo ad asserire cose del genere 
forse avremmo storto il naso ma 
trattandosi della Maelstrom... Il gioco 
è previsto in versione PC e l'uscita è 
imminente. 


DIAVOLO 
D'UN AVVOCATO! 


Devil's Advocate è un gioco d'azione 
per PC (sì, avete capito bene, non è 
né un simulatore, né un gioco di 
ruolo, né un gioco di strategia) che 
potrebbe dare del filo da torcere 
persino a un gioco per console! 
Programmato dalla semisconosciuta 
Softstar, il gioco vi vede nei panni di 
un mago guerriero impegnato nella 
solita crociata 
contro | 
rappreentanti 
del Male. Il 
look è 
incredibile: lo 
scorrimento a 
tutto schermo 
è veloce e fluido, i fondali hanno uno 
stupendo utilizzo dei colori, gii sprite 
numerosi e grossi e i guardiani di fine 
livello sono sempiciemente 
stupefacenti! Oddio! Adesso 
cominceremo a chiederci se è meglio 
il PC o il Super Nes! 


Sì, sono proprio loro: i diretti 
concorrenti delle Turtles, dopo aver 
fatto la loro brava escursione sul Nes, 
approdano anche su Amiga e PC. Il loro 
nome esatto è Battletoads (che 
significa più o meno Rospi da 
combattimento) e sono stati i 
protagonisti sull'8-bit Nintendo di un 
bellissimo picchiaduro/platform che ha 
avuto notevole successo. Ebbene, la 
notizia è che simile gioco verrà 
trasportato con ben poche differenze 
sull'Amiga. Anzi le differenze ci saranno 
ma riguarderanno solo il miglioramento 
grafico che dovrebbe sfruttare il numero 
superiore di colori di Amiga e PC, per il 
resto tutto identico: dodici livelli, il 
modo a due in contemporanea e tutta 
una serie di oggetti che non potranno 
che fare la gioia dei giocatori d'azione, 
come un jet e una bicicletta spaziale! Il 
tutto promette di avere la stessa 
grandiosa giocabilità della versione per 
Nes per cui 
non vir imane 
che tenere 
d'occhio 
l'edicola per 
una 
prossima 
recensione 
di CVG! 


Dopo i grandiosi risultati ottenuti con Alone in the Dark, sarà di nuovo una casa francese a stupirci con un prodotto molto 

cinematografico basato su un'animazione a poligoni. Evidence, questo Il nome del titolo, è in fase di realizzazione da parte 

della Microids e promette di essere la naturale evoluzione di Alone in the Dark; in realtà il soggetto è ben diverso: siete 

infatti nei panni di un giornalista che è stato "incastrato" da una potente organizzazione e ora si ritrova a dover dimostrare la 
propria innocenza da un'accusa di omicidio. Fuggiti di prigione cercherete, da buoni giornalisti 
quali siete, di risolvere voi stessi il vostro caso andando a fare indagini e interrogatori. 


L'interfaccia del gioco è quella tipica da avventura grafica con un menu di icone che appare 
dopo aver cliccato su persone e oggetti. La grafica è completamente poligonale e da blocchi 
tridimensionali sono composti anche i personaggi: la differenza con Alone in the Dark è che 
ogni personaggio ha subito un'opera di texturizzazione pazzesca. Se in AITD si potevano 
ancora definire "poligonali" qui sono di una dettagliatezza tale da sembrare 

veri. All'interno del gioco si assisterà a varie zoomate, spostamenti della 

telecamera, primi piani e così via. Il gioco promette davvero bene e verrà 

distribuito per PC con e senza CD, e per CD-I. 


lt tr MII —e5.K ve 
ese ARI 


Incredibile ma vero: la decennale serie di Zork avrà ancora 
un seguito! Il tutto grazie all'Activision, ma adesso non 


“ pensate a qualcosa di simile a un'avventura testuale: 
‘anche una delle saghe avventurose più famose di tutti i 

: tempi si è adeguata ai tempi. Return to Zork, questo 
 l'originalissimo titolo del gioco, è infatti interamente 

; grafico e si gioca con il mouse. Nel gioco si incontreranno 
è vari personaggi interpretati da attori americani le cui voci 


PS 


sono state digitalizzate e il tutto è stato sincronizzato con 
il movimento delle labbra. Per adesso non si hanno 


3 ulteriori dettagli sulla trama del gioco, ma se sarà solo un 
? pochino simile a quella di Goddesses of Phobos 2, ci sarà 
}. parecchio da divertirsi. L'uscita è prevista per Aprile. 


PC SLIM Commodore 80386 SX 25MHz 


HD 85 MB 2MB Ram 1.44 FDD SVGA Mouse 
Lit.1.350.000 


PC Desk op Commodore 80486 DX 33 MHz 
HD 120MB 4MB pers a SVGA Mouse 


PC Tower Commodore 80486 DX 66 MHz 
HD 120MB 4MB Sat + SLA FDD SVGA Mouse 
it.3.690. 


Monitor SVGA 1024x768 
a partire da 
Lit.549.000 


Tutti i computer Commodore sono compresi di MS-DOS 5.0 
Attonzione sei hai un Pc assemblato effetuiamo la sostituzione 


della vecchia piastra madre 
Chiedi il preventivo 


PS/1 241-642 PIU' SPAZIO 
PER | VOSTRI VIDEOGIOCHI 


Interessante novità per tutti i videogamers possessori di 
PS/1241 e 642 IBM. 
Da oggi c/o CA.RO. Informatica, primo PS/1 Point Centre di 
Milano V.le Faenza, 2 - Tel. 02/8911224, è possibile farsi 
installare un HD da 80-105-200 Mb, in sostituzione del 30-40 
Mb di serie; una capacità ormai limitata per le "dimensioni" dei 
nuovi giochi per PC. Per quanto riguarda la memoria RAM, 
sempre da CA.RO., è possibile acquistare "DOS-GAME", un 
software sviluppato da questa società, in grado di resettare il PC 
lasciando la massima disponibilità di memoria evitando, in 
pratica, l'occupazione di spazio prezioso data dal settaggio di 
sistema, per poi ritornare, dopo l'utilizzo, alla shell iniziale. 
| prezzi? Da lire 650.000 IVA compresa + lire 70.000 per il 
montaggio per l'HD e lire 20.000 per il software. 
Per tutti coloro che si 
presenteranno con questa copia 
di CVG l'installazione è 
GRATUITA!! E' sufficiente 
portare l'unità base per avere 
indietro dopo qualche giorno 
non più la vecchia "500" ma 
una nuova e fiammante 
"Ferrari". 


AMIGA 1200 i 
Microprocessore 68020 14MHz 2MB Ram (oe) 
FDD 880KB - 256.000 Colori (modo HAM) 
Nuovo Kick Start 3.0 Italiano 
Lit.790.000 


Attenzione a tutti i possessori di Amiga 500 Plus o A600 
Espansione 1MB Lit.159.000 in regalo KickStart 1.3 


Continua la permuta dell'usato]. 
Commodore 64 con registratore Lit.50.000 | 
Floppy Disk Drive 1541 Il Lit.60.000 
Amiga 500 1.3 1MB Ram Lit.200.000 
Amiga 500 Plus Lit.230.000 

Amiga 2000 (Rev.6.2) Lit.200.000 
Super Nes Lit.150.000 
Megadrive Lit.100.000 
Master System Lit.50.000 ; 
L' usato non viene venduto a questi prezzi 


Tutti i prezzi sono IVA Compresa 


IL CURSORE P.zza Martiri della Libertà 7/b - 20026 Novate Milanese 
I Tel.02-3548765-3544283 Fax 02-3544283 - Chiuso il Lunedi mattina 


JOIN THE 
JOYSTICK! 


Immersi come eravamo 
nelle quotidiane partite e 
recensioni, in redazione 
non ci erava- 
mo accorti di 
un massa 
intrecciata di 
fili dentro la 
quale spunta- 
vano strane 
appendici 
ormai attor- 
cigliate che 
andava for- 
mandosi die- 
tro le nostre 
spalle: dipa- 
nata la 
matassa di 
cavi abbiamo 
realizzato ciò 


che si 
celava 
dietro 
quell'or- 
renda 
contorsio- 
ne: ci era- 
no arrivati 
un casino 
di mouse 
e joy- 
stick! E 
ci siamo 
detti: ma 
perché 
non fare uno specialino... 


CHEETAH 


| joystick della Cheetah 
sono il mito del momento: 
la loro particolarità non è 
di essere il massimo 
dell'ergonomia, non di 
avere delle belle diagonali 
ma di essere a forma di 
personaggi di cinema e 
televisione! Eccovi 
l'incredibile elenco: 

ALIEN 3: fortuna che non 
aveva i tubi dietro! E' 
compatibile con il Nes ed è 
forse quello che si 
impugna meglio di tutti. Ha 


un pulsante giusto sotto 
l'indice. 

BATMAN VECCHIO: 
compatibile col Megadrive. 
E' un po' scomodo per il 
fatto che il pulsante a 
portata di indice non va 
premuto verso di voi ma 
verso il basso. 

BATMAN NUOVO: uguale al 
precedente. Differisce solo 
per il fatto che il costume 
è completamente nero. 
BART SIMPSON: Non male 
come comodità. E' 
compatibile col Megadrive. 
Un consiglio finale: da 
acquistare tutti! 


GRAVIS 


KIDZ MOUSE: è il mito dei 
mouse attuali, è infatti il 
primo mouse a forma di 
topo 


(stilizzato 
ovviamente)! E' progettato 
per i più piccoli e infatti è 
di dimensioni ridotte, ma 


per la simpatia 
meriterebbe di essere 
acquistato anche da un 
adulto. 

PC GAMEPAD: assomiglia 
notevolmente al joypad del 
Super Famicom e ne ha 
anche le caratteristiche: ci 
sono quattro tasti con 
quattro funzioni diverse (!) 
e un pad per le direzioni. Il 
bello però che nella 
confezione è compresa una 
levetta da avvitare al pad 
(trasformando il tutto in un 


CASE 


© 


joystick) 
e due interruttori che 
consentono l'utilizzo del 
joypad anche ai mancini, 
con il pad a sinistra e i 
pulsanti a destra. Magari 
l'avesse avuto il joypad del 
Famicom! 
ELIMINATOR GAME CARD: 
Sì lo sappiamo che non è 
né un joystick né un 
mouse ma è qualcosa che 
dovrebbe interessarvi 
comunque. Si tratta di 
un'interfaccia tramite la 
quale potrete innanzitutto 
utilizzare due joystick 
contemporaneamente sul 
vostro PC. Poi, tramite un 
regolatore, potrete far 
corrispondere 
perfettamente la velocità 
del vostro gioco alla 
velocità del clock del 
computer (da 4.77 a 33 
MHz). In più l'interfaccia 
consente di calibrare alla 
perfezione il vostro 
joystick. All'interno della 
confezione trovate poi in 
regalo il bellissimo gioco 
Commander Keen, un 
grande esempio di 
programma di Pubblico 
Dominio. 
JOYSTICK GRAVIS: 
è trasparente e il 
look basta per 
essere appetito da 
chi vuole comprarsi 
un joy di una certa 
originalità. Anche 
questo è per 
PC. 


SUNCOM 


FX 2000: sempre per PC, 
questo joystick 
dall'aspetto inquietante ha 
le sue carte da giocare: 
pulsanti di autofuoco, 
possibilità di rotazione 
dell'impugnatura per destri 
e mancini, un pulsante 
sotto il pollice a forma di 
"V" (che assicura una 
migliore intensità di fuoco, 
e un regolatore della 
spinta, che in alcune 
simulazioni di volo viene 
richiesta tramite un 


secondo joystick. 
COMMAND CONTROL: 
questo joypad curvoidale 
ha il suo pad direzionale da 
premere oltre a cinque 
tasti. In realtà le funzioni 
attivabili sono due: quelle 
dei tasti A e B con relativi 
tasti di autofuoco. Il quinto 
è qualcosa di singolare: 
corrisponde alla pressione 
contemporanea dei tasti A 


‘ ADI' OVVERO COME IMPARARE 


DAVANTI AL MONITOR 


La scuola e il divertimento, si sa, non sono cose che si 
conciliano facilmente: se si facesse un sondaggio di 
sicuro la scuola non risulterebbe ai primi posti nella 
classifica di gradimento per esempio dei lettori di CVG 
ma e sempre stato così ed è anche giusto che lo sia. La 
CTO ha pensato però che proporre un modo nuovo di 
insegnare le classiche materie stando davanti al computer 
potesse essere qualcosa di molto stimolante per un 
qualsiasi scolaro; ecco perche la casa di ditribuzione 
blognese lancerà Adì, cioé una collana di programma 
educativi realizzata dalla nota Coktel Vision che 
comprende tutte le materie canoniche, insegnate sul 
video con immagini, suoni e puntatore da 
far viaggiare velocemente sullo schermo 
Questa serie di programmi é stata 
realizzata in due anni attraverso continue 
ricerche ed esperienze ed è indirizzata a 
scolari dalla quinta elementare sino alla 
terza media. Le materie disponibili 
attualmente sono Italiano, Matematica e 
inglese: ogni programma si può dividere in 


NOVITA' 
SETTIMANALI 


dal Giappone 
e dall'America 


giochi per 


NINTENDO 


tre applicazioni che 
comprendono la serie di nozioni 
generali da incamerare, la serie 
di esercizi classici (con vari aiuti 
se il programma si accorge della 
difficoltà che trova il soggetto) 
da risolvere più una 
documentazione specifica sulla 
materia a cui si sta lavorando (per 
esempio verbi irregolari per 
l'inglese, teoremi matematici e 
così via). Ogni programma della 
collana ha un suo particolare 
scenario che "accoglie" il giocatore: 
per esempio, nell'Inglese per la 
Seconda Media si vestono i panni di 
un giocatore di baseball che viaggia 
attraverso gli Stati Uniti per incontrare 
le migliori squadre. Viaggiando a Los 
Angeles, Washington, Santa Fe ecc. gli 
si offrono delle opportunità di conoscere 
il luogo e di impratichirsi con la lingua 
svolgendo vari esercizi. L'interfaccia è 
tipicamente punta-e-clicca: alla base 
dello schermo ci sono delle icone che assolvono funzioni 
specifiche. Alcune propongono vari tabelloni con una serie 
di argomenti specifici, altre una documentazione completa 
sulle materie; c'è poi quella di aiuto e quella dei giochi; il 
numero di giochi proposti sarà proporzionale agli esercizi 
svolti correttamente. Alla fine del lavoro, sarà proposta 
addirittura una pagella che terrà conto della percentuale 
di esercizi giusti svolti e assegnerà addirittura un voto 


finale 


VENDITA 


per corrispondenza 


SPEDIZIONI 
in tutta ITALIA 


giochi per 


SEGA 
MASTER 
SYSTEM 


Compravendita giochi usati 


NEO GEO — Super Nes — Megadrive 
Game Boy — Game Gear — Nintendo 


via Cassia, 6c (Ponte Milvio) - ROMA - tel. 33.33.486 
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con in 05 GM Zool ha tutto go ennesima dimensione, { 
ciò ghe gli amanti del co tr © 0 SAR 
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b 13 “ass*o |: 


De 


ibi 
SUGO 


genere possono 
siderare: 21 livelli comprendenti 
atte fantasmagorici scenari, 
rolling fluido come l'olio, bonus 
scosti a tonnellate, cattivi 
icibilmente simpatici, uno 
Tuttavia è ancora possibile giocare schema di gioco ad elevato potere. 
con una formica ora che siamo assorbente, MOtIVerti gOderecci, ta 
cresciuti, e-ffortunatamente con a _Elusta dose di rompicapo ma 


risultati meno dannosi pet la sua; " soprattuttò lùi, Zool, MCMijpogò n 


Salute. Anzi) giocando.ai Zooi.dellasi 1°T: Tu SY Tu ST 


Gremlin, è nel nostro interesse che la 
formica resti viva; im quarto è pr 

lel la protagonista del 

stupendo rm'a sgorr 
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VERSIONE: USCITA: 
PC IMMINENTE 


È PENSAVI DI 


FLIGHT ASSIGNEMENT: 
VOLARE CON IL ATER 
MIGLIOR SIMILATORE  Fifne Tenor 


TJOT] CONOSCI 
ANCORA IL NUOVO* 


ATPI 


Airline Transport Pilot 
(ATP) offre ai possessori 
di PC l’impagabile espe- 
rienza di volare sui jet di 
linea più diffusi: Boeing 
737, 747, 767, Airbus 
A320 ed il bimotore tur- 
boelica Shorts 360. 

Oltre ai 350 aeroporti 
U.S.A. in dotazione, ATP 
sfrutta un’ampia libreria 
di scenari (Europa com- 


presa!), disponibili a par- 
te e compatibili anche 
con Flight Simu- 
lator 4.0, con 
i quali esplo- 


; VRA CO N 
Se non trovi n 


rare ambienti di volo ATP presso il STE IN 
sempre diversi! tuo rivenditore "RARLIANO! 


L'ultima versione guida 
tramite le voci degli ope- 
ratori delle torri di con- 
trollo verso centinaia di 
rotte ed itinerari! (richie- 
de scheda Sound- 
Blaster). 
In più, ATP é 
corredato di car- 
tine di avvicina- 
mento originali 
Jeppesen, mappe 
a colori, ed ha il 
manuale com- 
pletamente in 
italiano (oltre 
200 pagine) con 
i concetti di base 
teorici e pratici 
per imparare a 
volare! 


di fiducia 
richiedilo 
direttamente a: 
LAGO SOFIUIAIL 
Fab OI AGI 8) 
Sor —— 
IVI RZ DOIGOMO 
Tel. 031-300-174 Fax 031-300-214 
(* sono inoltre disponibili 
l'aggiornamento ed il manuale in 
italiano anche per chi possiede le 
versioni precedenti di ATP) 
ATP è un prodotto: 
the the Computer Flight people Fi 


STPLOGICEA" 


CONDIZIONI PARTICOLARI PER RIVENDITORI 


SCENERY ITALY é il primo scenario completo della no- 
stra bella nazione per Flight Simulator 4.0b. 
Finalmente un prodotto realizzato in Italia per i piloti 
di tutto il mondo: in un unico scenario sono previste 
tutte le piste e le aviosuperfici, ogni VORTAC, VOR, 
TACAN ed NDB, le radio COM, FIS ed ATIS realmente 
resenti sul territorio italiano! Per soddisfare anche 
‘esigenza di volare in VFR sono state aggiunte tutte le 
città principali (e relativi paesaggi urbani), le monta- 
gne, i fiumi, i laghi e le Pet principali: il risultato fi- 
nale é di grande efficacia, con un livello di dettaglio 
davvero impressionante! 
Tutte le aree rappresentate sono state realizzate par- 
tendo da cartine Jeppesen (in uso per i voli reali), pri- 
ma digitalizzate e quindi inserite nello scenario tramite 
sofisticati sistemi di programmazione creati ad hoc. 


Per volare con SCENERY ITALY sono richiesti: Flight Simulator 4.0b, 
Aircraft & Scenery Designer, Scenery Westem European Tour; è consi 
gliato l'uso di un PC con processore 80386 a 25MHz., 4Mb di RAM e st 
stema operativo DOS 5.0. 


SOFTMAIL, P.O. BOX 293, 22100 COMO 
Tel 031-300-174 * Fax 031-300-214 
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software e gli accessori | Deere Det Hal: DI rl e ot 
di qualità (anche di i AI ae Two are A 
importazione diretta). a Toner Sac ome Cod cin i aggira 
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® Harpoon 1.32 Upgrade Cobra Mission, 
i rev 031 3001 14 n è e ni ultima si an Maelstrom, Lost Treasu- 
FAX 031-300-214 A o res of Infocom, Spectre, 
Monopoly DeLuxe, X-Wing 
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(Quando si parla.di Hudson si tende 
- Istantaneamentea rifarsi al PC 
Engine ma ormai la'strada imboccata 
punta dritta all'Amiga‘(senza ©. 
trascurare.jKPC). Dopo laigrande 
prova di BGKid, ecco.arrivare:un 
nuovo.piatform degno sicuramente di 
attenzione: iniXol Joe! comanderete 
smaggrattacielico.e*con abbigliamento da 
tipico ganzo. Il hanerottolo si ritrova 
in livelli ricolmidi elementi-horror, tra 
. murales in piena NewYork e anche a 
bordo.di un volatile gigante! Il vostro 
arsenale comprende spranghe, bombe 
‘ a mano, shuriken, motoseghe e chi 
più ne ha... Il'gioco dimostra un bel 
numero di-pregi: innanzitutto il 
personaggio è simpaticissimo e ben 
animato e ha un incedere tipico da 
‘bulletto. Lo scorrimento è senza 
sbavature (mica per niente l'ha 
programmato la divisione tedesca 


della Hudson) e la grafica) .. È 


- 


In generale è ben dettagliata e 
soprattutto ha un suo stile. Che dire 
poi. della musica? Veramente ottima, 
con‘pezzi (ed effetti) che vanno dalla 
disco al lugubre con‘una realizzazione 
davverro impeccabile (eh, i 
tedeschi...). Ovviamente ‘la versione ma 
PC presenta qualche rallentamento + 8]; fil 


| 4 ? 
e era 


carte in regola periben 
«figurare nell'universo dei 
platform: tenetelo 
d'occhio prossimamente 
e tenete d'occhio CVG 
per la futura recensione! 


IUZIELE 


USCITA 
NC 


- 


VERSIONE: 
PC, AMIGA 


— VERSIONE: USCITA: 
IMMINENTE 


| APERTI DALLA 10.00 ALLE 20. 00 - DOMENICA E LU NEDI DALLE 15.00 ALLE 20.00 


ORARIO CONTINUATO DOMENICA APERTO 
SNK NEO GEO - SUPER FAMICOM 


NOLEGGIO 


CORRI A NOLEGGIARE SUPER SIDEKICKS E STAR FOX 


VENDITA 


Altri dicono di avere prezzi 
stracciati, imbattibili... 
i nostri sono da Vedere... da Sentire!! 


m<-%0 DOmI= 
uvumz amuocu 


Via Pecchio, 2 (MI) - Tel. 02/29402806 - M.M. Loreto — 


MODPO mIpO 
XZr- Mp4 
mMm<-Zv0 DOmI= 


NOI SIAMO QUI 


MM Loreto 
(USCITA VIA CARETTA) 


HA 
= PREVIEW 


ELECTRONIC ARTS 


VERSIONE: USCITA: 
PC IMMINENTE 


af 


au 


VINIPART 2: SERPENT"S ISLE 


gioco. | ritratti del personaggi saranno rappresentati con 
una tecnica di rendering e la “vestizione” dàlapersonaggi 
sarà qualcosa di molto particolare: dopo ai ginato 
col mouse un capo d’abbigilamento nella el 
giocatore, vedrete Il vestito aderire al ima Gel 
giocatore con un effetto molto particolà 
bisogna dire che l’interazione è migligfa 
l'utilizzo dell’interfaccla, che è ancora 
Per quel che riguarda la trama, sappig 
Involontariamente liberato le sacré ite 
sono diffuse in tutto l'Unive PRO: | 


iefono:r ileterfosamente Faletrasportali da un ono 
Migallrartro senza preavviso. E starà a vol, Il mitico Avatar, 
riportare l'equilibrio in questo mondo Impazzito. 


Apparizione di un nuovo gioco della 
ia sempre settato un nuovo standard di 
BF Confronti degli RPG: ogni puntata Infatti 
Ppesentava Il megilo che sl potesse trovare nel mondo 
del giochi di ruolo. Stavolta però la storia è un po’ diversa: 
la Origin sl è concessa una (strameritatissima) pausa 
creativa e ha preferito proseguire la serie semplicemente 
cambiando Il look a Ultima VII, mantenendone Invariata la 
struttura o megilo, come dicono oltremanica, ll “motore”. 
In ogni caso ci sono vari elementi aggiuntivi che 
interesseranno sicuramente | fanatici della serie di Lord 
British: tanto per cominciare Il gioco comprende una zona 
totalmente Inespliorata del regno di Britannia, nuove 
condizioni climatiche come neve e ghiaccio che 
proporranno problemi di sopravvivenza più complessi 
durante le vostre peregrinazioni nel vastissimo mondo del 


CVG sempre più nuova, 
aggiornata, colorata, divertente, 
tostissima, fantasmagorica, 
galattica, oggi oltre allo sconto 
del 30% sul prezzo di copertina, 
ti REGALA questa esclusiva 
T-SHIRT. 
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PREVIEW 


VERSIONE: USCITA: 
MASTER SYSTEM GIUGNO 
MEGADRIVE - 


PARATA "po DI i 
Gr i MA 


Novità in anteprima, importazione e non... 
Archivio completo, più di 2000 titoli per le tue console... 


SEGA: Megadrive, Mega CD, GameGear, Master System 


VDEOG AME NINTENDO: SuperFamicom/SuperNes, GameBoy, Nes 
17) | SNK: Neo Geo 

| NEC: PC Engine, Super CD Rom, Duo, GT, LT, Core III 
CON Ol ATARI: Lynk 


Venite a trovarci, Videogiochi in visione a tua disposizione... 


Via F. PALASCIANO, 105 - 00151 ROMA 
| TEL. 06/58.20.14.57 - FAX 06/58.20.14.65 (online 24h) 


ir 
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i È sh n a 19 i 
Non è un gioco d'azione. Tsiete incantesimi. Ma Realms of Drakness, 
di ruolo. E' tutte e due le cos 9 rei non è solo questo; è un gioco che si evolve 
Realms of Darkness si propone come il punito d'incontro vi sfide sempre nuove e 


degli aspetti migliori di questi due generi. Nel corso del 
gioco si incontra una varietà di mostri semi-intelligenti i 
che pongono dei rompicapo aventi una € assità che 

muta con l'andare del tempo. Il vostro’ gior: 

modificabile secondo i propri gusti, hè 
preordinata. Per dirne una, non attag 
sessanta metri a meno che non abb 
apparentemente, ciò toglie al giocati 
avere il controllo assoluto sul persc 
aggiunge veridicità al gioco. Il prot 
attraverso un paesaggio isometriG 
perfetta sensazione di tridimensiòf 
buon RPG, viaggerete in lungo e 
con altri personaggi, fare fe cor 
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— ADATTATORE 


OFFERTA GIOCHENOVITÀ] | 
EURO JAPAN 


AFTERBURNER Ill 129.000 | ALISIA DRAGON 79.000 ERMETE DE URARE TUTTE LE CARTVOLE GAPPONI 49.000 
AMERICAN GADIATORS 119.000 | 3AMES 99.000 | ILLA VERSIONE FIROPE 39.000 
ANDREA AGASSI TENNIS ‘93 L. 119.000 E_ 25.000) 
129.000 dii Sica citrate 
59 000 ro [ i NEGA DRM ir } 


CELLTLELLLE 


3833833333 


CHELNOV-ATOMIC RUNNER 
CHESS MASTER - SCACCHI 


Cron rcienErR ro CEePrerernrer 


8888383388388 s33 
38538838338388888 


Mie 


S#838838888 
S$S83333333 


JAMES POND | 
JEWELMASTER — 


— A 


119.000 
119.000 
129.000 
119.000 


#83388885888 
4-4-4-44-4-4-4-4-4-4= 


ssss88B33 
233333338 


8888 
3338 


838 
145 


STRIDER Il 
SUNSET RIDERS 


TOONS 
TOPOLINO & PAPERINO 
TYRANTS 
WORLD OF ILLUSION 
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VG 
PREVIEW 


all'interno 
ossigeno 
in gran pa 


secondari di 


i THALAMUS 


VERSIONE: USCITA: 
PC 


situate sul fc 


contenere un vi 
computer. Dovete in 
nezzi per tenere a ba 
ncipale comprendera 
truire impianti di ricer 
atici. Dei sottomenu c 
azione alle scelt 


> invadere i territori nemici, assegnare ca 


diversi alle vostre 
navi e ricostruire i 
vascelli danneggiati. 
Le navi possono 
estrarre minerali dal 


i getto oceanico, 


fornendo così 
materia prima per le 
vostre fabbriche. 


Avete presenti quelle commedie americane on the road 
come "La Corsa Più Pazza d'America" o "Il Bandito e la 
Madama" o...? Beh, questo nuovo gioco automobilistico 
della Ocean ne ripropone il concetto di base, vale a dire 
una gara clandestina che porta il giocatore a percorrere le 
autostrade americane ed europee per la conquista di un 
sostanzioso premio in denaro. La corsa è articolata in sei 
tappe per ciascun continente: Londra, Parigi, Barcellona, 
Italia, Scozia e Amsterdam in Europa; New York, il Monte 
Rushmore, Los 
Angeles, Florida, 
Washington e Las 
Vegas in America. 
All'inizio del gioco 
dovrete scegliere 
l'auto con la quale 
gareggiare in una lista 
che comprende 
popolari vetture 
sportive continentali e 
intercontinentali. 
Fatto ciò, dovrete 
scegliere il percorso 


da seguire per 
raggiungere la meta 
stabilita utilizzando una 
mappa stradale curata 
fin nei minimi 
particolari. Il viaggio 
presenta non poche 
difficoltà da superare 
(non solo metaforicamente): pedoni che attraversano la 
strada, le solite infingarde auto della polizia, semafori, 
ostacoli di vario genere sulla corsia e così via. Prima di 
partire per la successiva destinazione, sarà inoltre 
possibile acquistare accessori per la propria auto con i 
soldi vinti fino allora. Sarà la simulazione di gui?» 
definitiva? Seguite CVG e vi diremo tutto! 
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L'avevamo già visto 
protagonista di una sorta di 
.. othello parecchio tempo fa 
«e già allora si era distinto 
der le sue simpaticissime 
“animazioni: pur trattandosi 
dilun gioco di intelligenza 
©. era probabilmente lui la 
re attrattiva. Ora la Virgin ha 
intenzione di "spremefett.il personaggio sino in fondo, 
tanto che asserisce che Spot diventerà il più simpatico 
personaggio mai visto sulle macchine Sega (Cool Spot 
verrà infatti realizzato inizialmente per Megadrive e in 
seguito per Game Gear e Master System): il piccolo 
"tondino" rosso sarà protagonista di qualcosa come 250 
performance animate ognuna composta da 850 quadri di 
animazione. Come è possibile tutto ciò? Beh, è di Virgin 
che si sta parlando, cioè 
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VERSIONE: 
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GAME GEAR 


USCITA: 
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una delle case che negli ultimi tempi si è maggiormente 
distinta per la qualità dei suoi titoli. Il gioco non poteva 
che essere un platform con distruzione incorporata che 
promette uno scrolling fluidissimo e ben undici livelli con 
ambientazioni tra le più svariate: si sa che ci saranno 
quelle sulla spiaggia e quelle in un negozio di giocattoli. 
Insomma per chi non l'avesse capito la Virgin punta un 
sacco su questo titolo, tanto che potrebbe farlo diventare 
uno dei motivi di maggiore 
attrazione al prossimo 
ECTS: vi rimandiamo al 
prossimo numero per lo 
speciale su Londra! 
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Sfruttando il clima di i urassicePark, italire 
il nuovo megafilm di entato (come stesso autore, IPOe afro: Lgbhezp gen sole 
molti di voi già popolato da scenario sia 
clofiazioni di a nciano a fioccare 
giochi a tem »conda puntata di 
Chuck Rc sistemi del 
prograr evitabile conversione in 
video ano. E nel mezzo 
[o] ategia con venature 
one che il gioco presenta 
pmandi di una tribù di 
ri; pterodattili e altre 
.infatti sopravvivere la 
andò con altre tribù per la 
masto. Il gioco si presenta ricco 
ategico che dinamico. Inoltre è 
naio di isole con caratteristiche 
ortrerà visitarle tutte per. vincere, 
co, infatti, è di esplorare queste 
po della tribù nemica (che puo 
da un altro giocatore) e ucciderlo. 
ue, le parti posseggono più o meno gli stessi 
a una bella lotta, Una particolare 
atura del gioco è che-all'inizio della partita 
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Questo gioco, che sfugge a qualsiasi 
classificazione, è stato scritto dai 
programmatori russi che ci hanno regalato Tetris. Questo, 
però, non sarà un rompicapo bensì un'esperienza estetica. 
Avrete forse pensato che i creatori di Tetris valessero un 
sacco di soldi, ma vivere in Russia non è facile e il 
compenso ricevuto per aver scritto uno dei giochi più 
popolari e innovativi della storia non ha dato loro la 
ricchezza ma solo la gloria. In El Fish avrete l'opportunità 
di creare alcune delle più bizzarre varietà di pesci, e di 
costruire un acquario contenente una collezione di pesci 
più unica che rara. La logica di questo programma è un 
po' ambigua ma dopo alcuni minuti che lo giocate 
potreste scoprire che è quel programma che avevate 
sempre desiderato, ma d'altro canto potreste interpretarlo 
come una presa in giro. L'unico aspetto del gioco sul 
quale non si può eccepire è la presentazione. Vi sono 
molti menu da usare mediante puntamento e cliccaggio. 
Si può visualizzare una mappa del mondo, andare 
sull'Oceano Indiano e raccogliere alcuni esemplari di 
pesce locale. Una particolare variante vi permetterà di 
incrociare insieme due specie di pesci. | parametri per 
fare ciò sono piuttosto grandi, in modo che una piccola 
variante vi darà un incrocio fra due pesci con le 
caratteristiche predominanti di quel pesce ancora 
evidenti. Scegliendo invece la variante totale vi ritroverete 
con un pesce di una specie assolutamente inedita. Una 


volta cominciato a incrociare altre razze, solo la vostra 
immaginazione può evocare quale potrebbe essere il 
risultato. L'obiettivo principale è di creare uno splendido 
acquario nel quale numerose differenti varietà coesistano 
in pace. Se 
create una 
razza 
mostruosa e 
la mettete ; 
nell'acquario, ‘ei DST 
essa potrebbe | bc nà o 
benissimo ì 
divorare tutti 
gli altri pesci! 
Oltre a creare 
dei pesci 
perfetti potete 
selezionare 
diverse 
formazioni 
coralline, 
piante, 
conchiglie e 


costruire addirittura minuscoli castelli o 
edifici per aggiungere all'acquario quel 
tocco in piu. Vi si richiede, poi, di 
sfamare le vostre creature, e potrete 
persino decidere di far apparire la zampa 
| diun gatto sulla superficie dell'acqua. 

i Tutto questo può sembrare assurdo ma 
l'ottima grafica e le splendide animazioni 
% | fanno pensare che El Fish potrebbe 

| diventare un altro capolavoro. La 

È sat sa la RMS al prossimo | 


da ea 
Lar. 


aiimeezionini 


race 


JOYSTICK 


V. Lorenteggio, 38 Milano Tel. 02/48952821 Fax 02/48952819 
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MiniTower/Desktop 286-20 | 386SX-25 | 386DX-25 | 386DX-33 | 486DX-33_|486DX-33 
Cache 64Kb 256Kb 
Memoria RAM 

Floppy 3 1/2 1.44Mb 
Floppy 5 1/4 1.2 Mb 

Hard Disk 

Con. AT Bus Cache 2/8 Mb 
VGA 800x600 256K 16c. 
VGA 1024x768 1Mb 256c. 
VGA 1024x768 2 Mb NCR 
YO:25S+1P.+1G 

Mouse + tappetino 


Prezzo al Pubblico IVA incl. 990.000 1.350.000 | 1.950.000 | 2.260.000 |3.050.000  |4.725.000 
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I SSTAMPANTILO Nec, Star, Commodore, Epson a partite da £ 300.000 
|  SCHEDEAUDIO: Soundblaster 2.0 Pro + Midikit, Audioblaster, Sound Master 2.0, Ad 
— Lib, Roland, interfacce Midi MPU-401 compatibili. 
 DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO, SCANNER b/n - colore, SCHEDE GRAFICHE s-Vga 
Vasta gamma di Joystick per Pc | da £ 35.000 a £ 69.000 


SUPERUOFrrentie AUITSA 
Amiga 500 £ 570.000 - Amiga1200 £780.000 
- Amiga 600 £ 550.000 - Amiga 600 HD 40 MB £ 840.000 
In omaggio 50 giochi + joystick per tutte le configurazioni 


| ACCESSORI: Drive esterno £ 139.000. - Espansione 1/2 Mega per A500 £ 59.000 
Espansione 1 Mega per AG00 £ 129.000 - Kickstart 1.3/2.0 £ 89.000 
Espansione 2 Mega per A500 £ 240.000 - Espansione 1,5 Mega per 
A500 £ 190.000 - Digitalizzatori Audio-Video - Hard Disk 

Vastissima scelta di joystick da £ 10.000 a £ 60.000 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO SOFTWARE: GIOCHI E UTILITY PER AMIGA 
ED MS DOS. SPECIALIZZATI IN CONSOLES DI OGNI TIPO. 


vendita per corrispondenza in tutta Italia 
V. Lorenteggio, 38 MILANO Tel. 02/489528214232606 FAX 02/48952819 - Chiuso Lunedì 
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USCITA: 
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Welkto Piekup Drop 
Use Lookat Upen 
Close Talkto Ch 


Essendo mirato al grande pubblico più che agli 
appassionati del genere, il vocabolario del gioco contiene 
verbi molto semplici, ma dai molteplici usi. Essi, 
comunque, vanno usati con una certa abilità, per la gioia 
degli avventurieri più smaliziati. Il gioco, inoltre, presenta 
un'ampia varietà di locazioni, da un minimo di tre a un 
massimo di otto schermi per ciascuna. E ancora, 
sequenze animate di 


to Pickup Drop 
Use Lookat Upen 7 De 


Close Talk to Gue ORC raccordo in seguito al 


branca della Horrorsoft, nota per giochi verificarsi di certi 
sanguinolenti quali Elvira e Waxworks. Se il gore e l'horror venti. Insomma, un 
di questi due giochi ha finito col disgustarvi, potrete gioco che merita di 
disintossicarvi giocando a Simon The Sorcerer, che è noe pei 
quanto di più vicino alla filosofia di Walt Disney sia stato ROBBREZOEA; 


prodotto nel campo delle avventure grafiche. La storia è Vis la sua 
ricca di umorismo e le numerose conversazioni sono state zi na FILS Vaso 
ideate per strappare la risata ogniqualvolta sia possibile. sità pon Oper 


Close Tell to 
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STRIKE 
CONMMANDER 


E' passato molto tempo ma ora Strike Commnader è 
davvero in dirittura d'arrivo. E con tutte le simulazioni che 
vengono sfornate mensilmente, ci voleva davvero 
qualcosa di speciale in offerta sul mercato e abbiamo 
proprio l'impressione che SC sarà quello che molti 
attendevano. Alla Origin, ormai inglobata dalla Electronic 
Arts, ci sono voluti due anni per sviluppare Strike 
Commander: il gioco è passato attraverso tre fasi di 
rifacimenti in cui è stato cambiato il "motore" del 
programma, ritardandone notevolmente l'uscita. Il gioco 
è ambientato 15 anni nel futuro. Il mondo si è 
praticamente frantumato in centinania di staterelli 
capeggiati ognuno da una multinazionale: gli stessi USA 
sono dilaniati da conflitti interni e per risolvere queste 
dispute c'è bisogno di varie forze mercenarie: voi, 
naturalmente, ne fate parte. Combatterete a bordo di un 
F-16 e, in seguito, anche di un F-22. Strike Commander 
riprende la struttura di Wing Commander: una serie di 
missioni collegate da una trama, con una una gamma di 
situazioni di intrigo, spionaggio e anche amore a dare 
atmosfera al tutto. Prima di entrare "nel vivo" ci sarà il 
classico briefing e poi la 
sequenza di decollo. La novità è 
che in SC potrete acquistare il 
vostro armamento e l'utilizzo 
delle armi sarà l'occasione per 
fare sfoggio dell'alta tecnologia 
del gioco: ci saranno vari 
bombardamenti a bassa quota 
che daranno l'occasione di 
gustarsi la grafica bitmap del 
terreno. Idem per le missioni 
con duello aereo: sarà molto più 
probabili che abbiate dei faccia 
a faccia con il nemico che non ge 
vediate dei puntolini che si vi. = 


agitano all'orizzonte. Incredibile ma vero poi anche la 
strumentazione sarà in 3D: potrete anche muovere la 
testa all'interno dell'abitacolo e sperimentare sensazioni 
da Realtà Virtuale. Il sonoro è stato curateo come non 
mai: i discorsi campionati saranno utilizzati in maniera più 
intelligente facendosi sentire molto quando l'azione è al 
massimo della tensione per avere un impatto superiore. 
Alla Origin stanno 
ancora lavorando 
molto con la 
Roland LAPC-1 per 
creare suoni 
ultrarealistici. Chi 
possiede una Ad- 
Lib potrà 
beneficiare di un 
sonoro mai udito 
prima. E' prevista 
inoltre la 
possibilità di un 
sonoro con 


effetto Surround se si 
posseggono una Sound 
Blaster e una Roland. 
Insomma, se questo non 
sarà il più grande 
spettacolo avionico di 
ogni tempo ci deve 
proprio essere qualcosa 
che nova: a risentirci 
nella prossima 
recensione di CVG! 
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"quest" 
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diventano pre- 
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di SJ 
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II massimo 

divertimento e 
semplicemente con 
dei giochi di carte! 
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totale! 


Una clamorosa sorpresa per tut- 
to l'universo videoludico e una 


boccata d'ossigeno tra le rincor- 
se al ray-tracing, alla texture- 
mapping e altre supertecniche 


PC 


ELECTRONIC 


\ Ottimo uso dei 
À 256 colori e 
belle immagini stati- 
che 


) Unavivace 
\ avventura 
ì 4 Divertimento 
"frenato" dalla 


pessima interfaccia 


ì Se sopportate 
\ le noiose pro- 
cedure... 


Ed eccoci giunti alla terza puntata di una serie 
che ha la sua cerchia di appassionati ma che fino 
ad ora non ha riscontrato (anche per propri 
demeriti) lo stesso successo di alcune altre 
famose saghe tipo Ultima. Ma andiamo col 
racconto: Lukas è tornato a Oshcrun Island 
perché ancora un volta il Male ha deciso di farsi 
vivo da quelle parti, stavolta in forma di una 
terribile aridità che si sta diffondendo per tutto il 
territorio. A questo punto Lukas non può che 
radunare alcuni amici, spiegare le vele e vagare 
per città, torri e dungeon in cerca di indizi che gli 
chiariscano le idee sul maleficio che si è 
abbattuto sulla cittadina. Vai Lukas, e torna 
presto! (bello questo finale, eh? - Paolo) 
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Rispetto alla puntata precedente, Magic Candle 3 ha 


Ehi, ma non hanno tro- 
vato proprio niente di 
meglio di questa inter- 
faccia incasinata e di 
tutte le ripetizioni delle 
procedure? All'inizio il gioco sem- 
bra meno noioso di Magic Candie 
2 ma c'è ancora il problema di 
dover dare un lavoro ai propri com- 
pagni raccogliendo i loro guadagni 
necessari alla spedizione. Ci vuole 
davvero tanto tra l'assegnare il 
lavoro a un compagno e raccoglie- 
re tutti fondi. Ma non hanno trova- 
to niente di meglio? Come se non 
bastasse il gioco presenta qui e là 
svariati bug. Se riuscite però a 
essere molto pazienti, scoprirete 
che Magic Candie 3 è un buon 
seguito: divertente e con varie | 
migliorie rispetto al precedente. 
Rimane comunque preponderante 
il senso di delusione: ci voleva 
decisamente un'interfaccia meno 
intasata di menu perché questo 
gioco potesse raggiungere gli 
standard di produzioni Origin, Sir- 
Tech, SSI e via dicendo. Nel com- 
plesso Magic Candle 3 sa purtrop- 
po un po' di vecchio. 


PAOLO CARDILLO 


Un seguito che mostra buoni 
miglioramenti rispetto al prece- 
dente tranne purtroppo che nel- 


subito dei sicuri miglioramenti. Innanzitutto il click dei 
passi che si sentiva precedentemente è sparito. La grafi- 
ts ca è ora in pura VGA con una visuale tridimensionale dal- 
PERIVIIRONI l'alto stile Ultima VI e di quando in quando si affacciano 
sullo schermo delle ottime raffigurazioni. Il brutto purtrop- 
po è che l'interfaccia è ancora quella cosa un po' contor- 
ta già vista in precedenza: è praticamente stracolma di 
menu e sottomenu e all'inizio per arruolare i propri compa- 


IO000 


| O gni ci si mettono davvero secoli, per non parlare poi dei 


combattimenti che richiedono che sguainiate e rinfoderia- 
te le armi prima e dopo ogni battaglia. Per non parlare poi 
della necessità di cambiare gli abiti a seconda delle sta- 
gioni: una noia terribile! 
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——_ 7 dità di gioco sorpren- RITO 5 
denti, ed 4 un divertente e stimo- e è a G 


Conguendd Kingdom 
\ j pare semplice sulle pri- 


lante gioco di strategia. SEZ RA Li 
L'avversario controllato dal com- ee | Fo 3 Conpo leon. i 
HARDWARE OPTIONS: 


puter è più che capace di vincere m MP > 2 [_singio conputer sotup. 


ai livelli più alti e addirittura pos- Perveer a "e 
siede differenti "personalità" che A Co) ee 
assicurano uno stile di gioco unico PR TO MAIN MENU 

Lia e > agi UT TUESE OPTIONS 


qualche bel globo di fuoco! 
PAUL RIGBY | 
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IL MIO REGNO PER UNA CAVALLERIA 
CK è abbastanza compiesso da aver richiesto l'acclusione di un manuale di oltre 50 
pagine; benché in generale sia ben scritto, vi sono parole mancanti e frasi non poco 
ambigue. Il gioco inizia con una varietà di opzioni; potete combattere una serie di batta- 
glie a sé stanti o una campagna. Optando per la prima soluzione, potrete scegliere 
anche la durata del gioco, le dimensioni della vostra armata, il metodo di selezione dei 
luoghi di partenza, l'inclusione dell’ unità sovrannaturale e il livello di difficoltà del com- 
puter (21 livelli!). Quando si fa una campagna, alcune varianti sono immutabili. Dopo 
aver scelto il luogo di partenza, bisogna decidere quale unità acquistare con l'oro dato a 
Le unità comprendono: 

UNITÀ BASE 
Cavalieri - ottimi combattenti; gli Arcieri non hanno effetti sui Cavalieri. 
Spadaccini - di poco valore, ma buoni per occupare le piazze. 
Cavalleria - rapida ed efficace contro i Draghi. 
Arcieri - possono tirare in coppia e dalle imbarcazioni. 

Lancieri - possono uccidere la Cavalleria senza riportare danni. 
Catapulte - tre alla volta; uccidono gli Arcieri ma sono inefficaci contro la Cavalleria. 
Barche - possono trasportare un'unità alla volta sull'acqua. 
Spia - può viaggiare più lontano in un sol turno ed è letale per gli Ufficiali. 
UNITÀ SOVRANNATURALI 
Gargoyles - possono volare e attaccare gli Arcieri senza ferirsi. 
Troll - rigenera punti-danno se non viene ucciso. 

. Rog- può attraversare le acque senza una barca. 
Orco - può sparare in una piazza adiacente. 
Fantasma - spaventa le unità nemiche (eccetto i Draghi e i Fantasmi). 
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eccezionale 
ma hey, è un gioco 
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Spesso i giochi migliori sono 
quelli più semplici, come questo. 
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Se accade qualcosa di strano nel 
vostro vicinato, chi chiamerete? Beh, 
potreste provare a dare un colpo di 
telefono agli acchiappafantasmi, ma 
se a darvi noia non sono semplici 
ectoplasmi, il Professor Van Helsing è 
il vostro uomo. L'eroico 
ammazzavampiri del romanzo di Bram 
Stoker, infatti, ha esteso il proprio 
raggio d'azione oltre i confini della 
Transilvania, sgominando non solo 
Dracula, ma anche l'Uomo Lupo, 


Nera. Con l'aiuto di un'antica gemma 
detta Bloodstar, il professore ha 
imprigionato le ripugnanti creature in 
un luogo inaccessibile all'uomo (e 
Van Helsing allora cos'è? - Fabio). 
Ma non per molto, poiché il 
prodigioso amuleto è andato in pezzi 
e i mostri, subodorato l'accaduto, 
hanno preso a girare per il castello in 
cerca della via d'uscita. E ora 
spetterà al figlio di Van Helsing 
recuperare l'amuleto e rimettere le 


Frankenstein e mostruosa consorte, creature dietro le sbarre... 


la Mummia e il Mostro della Laguna 


MOSTRI IN BELLA MOSTRA 


Tutti e sei i cattivi di Universal Monsters sono, come il titolo sug- 
gerisce, tratti di peso dai più popolari film horror della Universal. 
Eccoveli qui: 

DRACULA - Tornato in auge grazie al film di Francis Ford Coppola, 
il conte vive in un pauroso castello e può essere sconfitto sola- 
mente con l'aiuto di un crocefisso. 

FRANKENSTEIN - Il chiodatissimo armadio se la spassa nei dun- 
geon del castello ed è immune a qualsiasi pericolo tranne a un 
comune cacciavite domestico. Qualche giro di vite sul collo e per 
lui è finita! 

LA MOGLIE DI FRANKENSTEIN - La metà migliore di Frankenstein, 
se così la si può chiamare. Usate uno specchio per metterla fuori 
combattimento mostrandole quanto sia orribile. Ha un volto che 
solo sua mamma potrebbe amare, peccato che non ne abbia una. 
L'UOMO LUPO - E' il primo nemico che incontrerete. Questa catti- 
vone metà uomo metà belva si aggira nella foresta. Una volta a 
portata, lo potete eliminare con un proiettile d'argento. 

LA MUMMIA - Costui è reperibile nelle piramidi: non dimenticate 
mai di portare con voi l'ankh (la croce religiosa egizia) perché è la 
sola cosa che potrà distruggerlo. 

IL MOSTRO DELLA LAGUNA NERA - Se volete avere qualche possi- 
bilità con questo viscido essere, dovrete munirvi a tutti i costi di 


arpione. 


A1200 
Buone notizie per i possessori di Amiga 1200: Universal 
Monsters è perfettamente compatibile! 


Nei bei tempi andati 
dello Spectrum e del 
C64 la Ocean aveva 
un'ottima reputazione 
nel campo delle avven- 
ture isometriche: ricordate cose 
come Batman e Head Over Heels? 
Erano pari, se non superiori, a 
quelle della Ultimate e perciò era 
con tanta trepidazione che aspet- 
tavo questo titolo. E' giusto dire 
tuttavia che non li fanno più come 
una volta: Universal Monsters non 
vale la metà di Head Over Heels 
ma è molto meglio di tutte le 


avventure isometriche viste sinora 


su Amiga. Non che ce ne siano 
molte: gli unici sforzi apprezzabili 
sono stati Voodoo Nightmare, 
Treasure Trap e Cadaver, ma non 
hanno catturato lo spirito dei vec- 
chi giochi a 8 bit. Ma Universal 
Monsters ci riesce: è vasto, impe- 
gnativo e ripieno di quel tipo di 
puzzie e trappole che gli avventu- 
rieri amano. L'unico difetto che a 
volte si riscontra è la distorsione 
della prospettiva: i paesaggi sono 
cioé ritratti in maniera un po' stra- 
na, tanto che il 3D sembra quello 
di un disegno di Escher, con strani 
giochi prospettici. La cosa rende 
parecchio difficile capire dove sal- 
tare. Il resto comunque è una 
intrigante avventura che racco- 
mando vivamente a tutti gli appas- 
sionati del genere. Compratelo e 
non ve ne pentirete. 
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sd P%_ - — Ognuno dei sei Mostri ha il suo proprio dominio e 
ito sd ATO Si per esorcizzarli dovrete trovare i sei pezzi della 
PA: e Pa, dda Bloodstar sparsi per il castello più l'arma specifi- 

À ca che può distruggere ognuno dei Mostri. Gli 
oggetti si trovano esaminando i cofani distribuiti 
lungo il percorso, per cui è meglio frugare da 
RI ogni parte: potreste trovare anche delle chiavi e 

ARENA PE : delle pozioni magiche. Esistono tre tipi di queste 
De dii <P 7 Mienbetzaito Matt] Se ultime: la verde svela ogni piattaforma nascosta, 
Mila ...., ug E A la rossa dona l'invincibilità temporanea, la grigia 
paralizza tutti i nemici nella locazione corrente. 
Inoltre è reperibile il cibo che ripristina l'energia 
e la mappa del livello in cui vi trovate. 


SI DICE FRANKENSTIN! 


AI contatto, i Mostri faranno anche 
male ma il vero pericolo del gioco è 
costituito dalla moltitudine di trappole e 
trabocchetti installati nel castello: le 
piastrelle ripiene di spuntoni sono le più 
comuni ma altrettanto letali sono i 
buchi nel pavimento che sputano fiam- 
me e vi scaraventano addosso delle affi- 
latissime lance quando meno ve l'aspet- 
tate. Ogni contatto è fatale e al giocato- 
re è quindi richiesta una precisione al 
pixel per non rimanerci secco: usate 
prudentemente il pulsante del salto. Ma 
un'arcade adventure non sarebbe tale 
senza gli interruttori e Universal 
Monsters ne ha a bizzeffe. Molti muri 
celano degli interruttori, la cui funzione 
non viene rivelata finché non vengono 
premuti: molti liberano passaggi ostruiti 
e cambiano la direzione delle piattafor- 
me mobili a vostro vantaggio. Ultima 
cosa fondamentale: per uccidere i 
Mostri, dovrete attirarli in una gabbia e 
finirli con l'apposito strumento di morte. 
Amen! 
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Il grande ritorno dell'isotreddì 
con tanto di ospiti illustri 
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Un gioco con troppi cambi di 
disco e trame poco organiche 
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Devo dire che all'inizio 

ero parecchio entusia- 

sta dell'idea: stare 

"dall'altra parte" 

(anche se oggi non si 
può più parlare di "altra parte") ha 
il suo indubbio fascino e invece 
delle solite avventure piene di bat- 
tute demenziali si poteva speri- 
mentare un po' di esasperato rigo- 
re sovietico. In effetti il gioco ha 
confermato di avere parecchio 
magnetismo sotto questo punto di 
vista ma alla fine KGB dimostra di 
avere i suoi difettucci: riguardano 
in primis i dischetti, con cambi e 
caricamenti veramente assillanti 
che spezzano in maniera tragica il 
ritmo al giocatore (se avete un 
hard disk aggiungete pure punti ai 
voti della pagella). Riuscendo pure 
a superare questo tragico inconve- 
niente vi accorgerete che il gioco 
è piuttosto noioso: il giocatore 
non ha molto spazio per le iniziati- 
ve e gli eventi si riducono spesso 
a prendere un oggetto in una loca- 
zione e a portarlo in un'altra, sen- 
za che si sviluppi una trama parti- 
colarmente interessante. Il tutto 
si fa molto spezzettato e non rie- 
sce così a tenere vivo l'interesse 
di chi gioca: se poi ci aggiungiamo 
i caricamenti... 


PAOLO CARDILLO 


Quante volte hai odiato la scritta Game Over dopo una notte insonne passata nel 
tentativo di migliorare il tuo record? Quante volte hai desiderato sbalordire i tuoi 
amici senza mai riuscirci? Oggi Jackson Libri ti offre un aiuto indispensabile per 
risolvere ogni tipo di videogioco. Due chiarissimi volumi con le soluzioni e i trucchi 
per risolvere tutti, ma proprio tutti, i videogiochi in commercio. ELVIRA, SECRET OF 
MONKEY ISLAND, CRUISE FOR A CORPSE, WONDERLAND non avranno più segreti e 
potrai scegliere di volta in volta le soluzioni che preferisci. | due volumi di 
ENCICLOPEDIA DEI VIDEOGIOCHI TRUCCHI & SEGRETI, da oggi in edicola, 
racchiudono infatti i segreti di oltre 1.000 giochi dagli sparatutto ai platform. Nel 
primo libro troverai tutte le soluzioni "lecite" per risolvere ogni quadro, nel secondo 
tutti i trucchi e le cheat mode per scoprire password e_casiài lasciati dai 
programmatori. CORRI IN EDICOLA E LANCIA LA SFIDA... dii 
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SOLUZIONI, TRUCCHI, E SEGRETI DI OLTRE 1.000 GIOCHI 
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dato una grande fiducia, tale da pensare di 
; | — avventurarsi in'un campo ostico sllo degli RPG. | PCisti non si infiammino però: 
VE: — Ambets proporrà amblenti:po gonali texturizzati che spremono i loro 
Birra oprocessofi fino al midi Èsi limiterà a riprendere qua e là vari stili ormai 
cn >; sperimentati nel gioChi della Originy:délla New World Computing e compagnia bella (gli 
'amighisti. 0 che'si potrarino. invece a@eontentare). Nel gioco si va dalla soggettiva 
ritrattRintegrali di personaggi e nemici, con 
jggettbe cosìvia. Un po' come le avventure di qualcili e 
e è salto pe gli amighisti. È 
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Come detto, Amberstar incorpora varie 
caratteristiche prese a piene mani da 
vari giochi di ruolo che hanno fatto la 
storia del genere: tra Dungeon Master, 
Nel complesso un RPG in regola, Beholder e la serie di Ultima c'è da sce- 
in attesa del più ambizioso gliere. Quando l'esplorazione avviene 
Ambermoon all'interno di una città o un dungeon vie- 
ne utilizzata l'inquadratura in soggetti- 
va, mentre la visione dall'alto è riserva- 
ta agli esterni o anche in alcune locazio- 
ni di una certa dimensione (case, taver- 


ne, etc.). Nei combattimenti invece 
| azione | | UJUUL abbiamo una finestra che ritrae i nemici 
| STRATEGIA | | Ga EE 2 bi e contemporaneamente una griglia in 

cui vengono riportate le posizioni dei 
| ORIGINALITA' | | LIOILL] personaggi un po' in stile Ultima: qui si 
pianciamentof _{ J | JM 
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dovrà scegliere in quale direzione attac- 
care. Per quel che riguarda l'interfaccia 
non si può dire che sia molto agile: ci 
sono molte icone da premere e certi 
passaggi sono un po' complicati, nulla a 


0 5 2 che vedere col tipo moderno di interfac- 
cia di un Ultima recente o anche di un 


i Sound Galaxy NX Pro Card ||| Video Blaster 


Configurazioni Diverse 


RAM 2Mb (SIMM 1Mb) 


Personal 2 ser, 1 par, 1 porta game; tastiera 102 tasti ITA; mouse; cabinet desktop con 
Computer display; drive 3.5”x1.44Mb; Monitor Philips Brilliance 14" S-VGA dp 0.28m 


i - RAM 4Mb (SIMM 1Mb) +280000 
Processore | Clock-MHz | Cache (Kb) | RAM (Mb) | Max RAM | Hard Disk | Scheda VGA | Monitor Prezzo RAM a COL ti +1 rara 
4 È RAM 32Mb (S b) +1 

386SX SES 42Mb | 256Kb © 1024x768 | L.1.585.000] Sk VGA IMb OAK 077 +75000 

|_3868X | ER a cali Sk VGA IMb OAK o 
SR a Sk VGA 1Mb 65535 colori 135 

486DLC Cr eLa 32 256Kb 1024x768 | L.1.945.000| Hard Disk 85Mb Western Digital +120000 

| 486DLC ea PRES Hard Disk SSMb Western Digital _—+120000 

Hard Disk 0 eni Digital +465000 

486DX meda | 256Kb | | 1024x768 L | L.2.530.000| 530.000] Hard Disk 340Mb Western Digital +910000 

aan ENI EE aprira e 

Mnt 17" Philips Brilliance +1730000 

Mnt 20" Philips Brilliance +3865000 


per mae diverse consultare il riquadro a fianco: alla configurazione base aggiungere l’ampliamento desiderato 


Vendita solo per corrispondenza, prezzi iva 
compresa; consegna immediata per materiale in | 
magazzino, 10gg lavorativi per PC assemblati; 
garanzia 1 anno su ogni articolo, 2 anni su HD 
Western Digital, 3 anni su Monitor Philips; 
spedizioni in contrassegno a 1/2 posta assicurata B 


Scheda audio 8 bit + altoparlanti; 
sintetizzatore 20 voci FM, porta joystick; 
amplificatore 4Watt stereo; comp. ADLib, 
SoundBlaster 2.0 Pro, Disney, Covox; interf. 
MIDI full duplex; filtro dinamico; playback 
audio digitale (DAC); registrazione audio i n 
digitale (ADC); Mixer audio fra le varie SW multimediali 

soregenti; ottima dotazione SW Tempra e Action 


L. 150.000 L. 290.000 L. 645.000 
! Notebook S20 ||| Notebook 386SX ||[Notebook 486 COLORI]|| Epson EPL-4000 ||[ Lettore CD-ROM 


386SX-20MHz/0 wait state; | 386SX-25MHz; peso 3.8 Kg; | 4g6px-33MHz; RAM 4Mb; Hard stampante laser A4; lettore CD-ROM interno 


o 2. " s RAM } i F ignari è x - n is % 
peso 2.9 Kg; RAM 2Mb; 6OMb; St 44M: dioplay Disk 85Mb; drive 1.44Mb; 6 pagine per minuto; 300dpi; | Sony da 5.25" completo di 


digitalizzatore video 
fino a 2 milioni di 
colori; gestisce 3 
sorgenti video e audio; î 
grabber in Windows; Via A 


Modem esterno 
seriale per 
Amiga/PC/Atari 
standard V21.22.23 
gestisce Videotel 


Moro 2 - 25020 Flero BS 
tel/fax 030 2681454 
(martedì - venerdì) 09:30 - 19:30 
Lunedì 15:30 - 19:30 
Sabato 09:30 - 12:30 


ORARIO 


scanner piano formato A4, 
risoluzione 600dpi; 24 bit, 


HO DI SRO) VO dimensioni 280x220x50, 3.8 Kg; RAM 512Kb espandibile a interfaccia e software di 16.7 milioni di colori; 
640x480x32 orisi: mouse # jali. 1 ii display VGA COLORI; 2 porte 5.5SMb; compatibile Epson gestione; standard ISO completo di interfaccia SCSI; 
ilaria pg Sesia car iniziai sa = seriali, 1 porta parallela, LQ/FX, HP LaserJet II; 9660; player audio; SW in een set paga 
rici h ù i i i i i 3 i i ione, 
sensibile; CPU dedicata a | monitor/tastiera esterni; MS- dure. detiene atei VI E DA STE photostaler per inca 


controllo carica + display DOS 5.0 esterni; borsa; keypad cassetto alimentazione 100 fogli caricamento dei CD 


[_L. 490.000 _]|{_L. 2.350.000 | 
Componentistica PC - Accessori - Computer Amiga 


CD-ROM 5.25" interno Sony + controller + SW 


Notebook - Palmton ProBlaster digitalizzatore audio 8 bit esterno 360.000 | Star LC24-15 24aghi/136 colonne 900.000 
VideoBlaster digitalizzatore video +SW 645.000 | Star ZA200 Colori 9aghi/430cps/80colonne 940.000 
Notebook S20 386SX-20MHz 2.190.000 | Genlock PC IN S-VHS/RCA; OUT RCA/Audio 1.190.000 |Star ZA250 Colori 9aghi/430cps/136colonne 1.100.000 
RAM 2Mb/HD60Mb Dn Viemorie di massa Star XB24-200 Colori 24aghi/375cps/80colonne 1.100.000 
Notebook 386SX-25MHz 2.325.000 Star XB24-250 Colori 24aghi/375cps/136colonne 1.260.000 
RAM 2Mb/HD60Mb/MS-DOS 5.0 --» | HD 42Mb AT Conner 325.000 | Star LS04-ITI laser/A4/4ppm 2.460.000 
Notebook 386SX-25MHz 2.460.000 | HD 85Mb AT Western Digital 445.000 | Star LS08-III laser/A4/8ppm 3.200.000 
RAM 2Mb/HD80Mb/MS-DOS 5.0 --- | HD 130Mb AT Conner/Maxtor/Seagate 540.000 | Star LS04-PS laser postscript/A4/4ppm 2.940.000 
Notebook 486SX-25MHz 3.550.000 | HD 170Mb AT Western Digital 650.000 | Epson EPL-4000 laser/6ppm/512Kb 1.450.000 
| RAM 4Mb/HD120Mb --- | HD 210Mb AT Seagate 795.000 | Tavoletta Genius 1212 area 12"x12" 595.000 
| Notebook 486SX-25MHz 3.960.000 | HD 210Mb AT Western Digital 855.000 | puntatore 3 tasti/penna stilo/SW - 
| RAM 4Mb/HD200Mb --- | HD 340Mb AT Western Digital 1.290.000 | Tavoletta Genius 1812 area 18"x12" 795.000 
| Notebook COLORI 486SX-25MHz 5.450.000 | HD 540Mb AT Seagate i 2.090.000 | puntatore 3 tasti/penna stilo/SW - 
| RAM 4Mb/HD85Mb --- | HD 85Mb SCSI IBM 565.000 |Tavoletta Genius HiPen pressosensibile + stilo 415.000 
Notebook 486DX-33MHz 4.490.000 | HD 120Mb SCSI Maxtor 705.000 { — ModuliRAM perPC ____ | W 
| RAM 4Mb/HD120Mb -- | HD 210Mb SCSI IBM 1.060.000 |____Moduli RAM perPC____] 
Notebook 486DX-33MHz 4.915.000 | drive 5.25"x1.2Mb Mitsumi 110.000 | SIMM 1Mb 70ns con parità 75.000 
RAM 4Mb/HD200Mb --« | drive 3.5'"'x1.44Mb Mitsumi 90.000 | SIMM 4Mb 70ns con parità 305.000 
Notebook COLORI 486DX-33MHz 5.750.000 | frame 5.25" x drive 3.5" 6.500 [_—  ©Cabmetpettt e scns 
RAM 4Mb/HD85Mb --- | Iomega Bernoulli 3.5'' interno 250Mb 545.000 
Palmtop CPU NEC V30HL/RAM 1Mb/ROM 945.000 | tape streamer pilotato da controller x drive --- | Case desktop + alimentatore 130.000 
1.5Mb/MS-DOS 5.0 + MS-WORKS/peso 550g --- | Streamer 60Mb 5.25" interno + interfacc.+SW 960.000 | Case desktop con display + alimentatore 145.000 
con cassetta digitale 60Mb --- | Case minitower con display + alimentatore 155.000 
Streamer 150Mb 5.25" interno + interfacc.+SW 1.360.000 | Case tower con display + alimentatore 195.000 
15" colori multisyne 800.000 | con cassetta digitale 150Mb -- ì 7 Ù 
1280x1024 dp 0.28mm non interlacciato --- | Lettore CD-ROM SCSI 5.25" interno 690.000 
Philips Brilliance 7CM3209 14" 585.000 | + interfaccia + SW + caddy --- | Amiga 600HD 40Mb + 2joy 825.000 
1024x768 colori dp0.28mm interlacciato --- | Drive magneto/ottico riscrivibile 1.780.000 | Amiga 1200 + 2joy 740.000 
Philips Brilliance 7CM3279 14" bassa emiss. 645.000 | 128Mb interno 5.25" SCSI --- | Amiga 1200HD 40Mb + 2joy 1.150.000 
1024x768 colori dp0.28mm interlacciato --- | Disco magneto/ottico 3.5" 128Mb 110.000 | Amiga 2000 WB 2.04 990.000 
Philips Brilliance 4CM8270 15" bassa emiss, 1.180.000 | Box ext per HD AT-Bus 3.5"' (altezza 1") 199.000 | Amiga 3000 25 MHz/HD100Mb/RAM 2Mb 2.390.000 
1024x768 colori dp0.28mm non interlacc. --- | si connette a porta parallela --- | Amiga 3000 Tower 25MHz/HD100/RAM SMb 2.990.000 
Philips Brilliance 4CM6099 17" bassa emiss. 2.450.000 7 DD Amiga 4000 25MHz/120Mb/RAM 6Mb 3.990.000 
1280x1024 Color Black Matrix dp0.26 ccessori e scnede 
cade = Periferiche Amiga 
fr.0r.30-66KHz fr.vert.50-100Hz non int. --- | Controller 2HDD IDE + 2FDD AT-Bus 32.000 x 
Philips Brilliance C2082DAS 20" bassa emiss. 4.750.000 | +2 seriali + 1 parallela + 1 game --- | Monitor CBM 1084-Stereo 14" colori 420.000 
1280x1024 Color Trinitron dp0.31mm --- | Controller 2HDD-2FDD At-Bus con cache 285.000 | Monitor CBM 1960 Multisyne 14" colori 710.000 
fr.0r.30-82KHz fr.vert.50-160Hz non int. 2.5Mb(exp 8.5); transfer rate 5SMb/sec; 0.3ms --- | Espansione 0.5Mb per A500 50.000 
Philips Brilliance C2182DAS 21" bassa emiss. 4.900.000 | Scheda NE-2000 ethernet per Novell 155.000 | Espansione 1Mb per A600 79.000 
1600x1280 Color Black Matrix dp0.28mm --- | 16bit; 10Mbit/sec --- | Espansione 2/8Mb per A2000 340.000 
fr.0r.30-82KHz fr.vert.50-160Hz non int. --- | Tastiera 102 tasti italiana soft-click 46.000 | RAM 2Mb per exp A2000 150.000 
Te Mac DI Mouse 3 tasti + SW 30.000 | SIMM 1Mb 70ns 75.000 
Coprocessore Cyrix 80387-SX 25/33MHz 195.000 | Controller HD SCSI CBM A2091 0/2Mb A2000 290.000 
386SX-33MHz/max Ram 16Mb 215.000 | Coprocessore Cyrix 80387-DX 33/40MHz 220.000 | Controller HD SCSI GVP HC-II 0/8Mb A2000 tel 
386DX-40MHz/cache 64Kb/max Ram 32Mb 375.000 | Modem da 300 a 1200bps + Videotel (V21.22.23) 150.000 | Controller HD SCSI GVP A500 varie capacità tel 
486DLC-33MHz/cache 128Kb/max Ram 32Mb 460.000 | Pta disk 100 posti 5.25" 1.000 | Controller HD AT-IDE RocHard 0/8Mb A500 399.000 
486DX-33MHz/cache 128Kb/max Ram 32Mb 1.040.000 | Pta disk 50 posti 5.25" 8.000 | Opzione SCSI per RocHard 85.000 
486DX-33MHz/cache 256Kb/max Ram 32Mb 1.085.000 | Pta disk Posso 70 posti 5.25 30.000 | RocHard con Hard Disk AT 42Mb A500/500+ 675.000 
486DX-50MHz/cache 256Kb/max Ram 32Mb 1.415.000 | Pta disk Space verticale 40 posti 5.25" 16.000 | RocHard con Hard Disk AT 85Mb A500/500+ 795.000 
U DA S RocHard con Hard Disk AT 130Mb A500/500+ 910.000 
cnede Video canner - Stampanti - Tavolette RocHard con Hard Disk AT 170Mb A500/500+ —995.000 
Sk VGA 256Kb 800x600 16 colori 60.000 | Scanner Epson GT-6000 + SW kit PC 2.580.000 | CBM Kit HD40Mb+cavi, SW, manuali x A1200 440.000 
Sk VGA 1Mb - chip OAK 077 135.000 | Scanner Epson GT-8000 + SW kit PC 3.450.000 | Superdrive ext 880Kb/1.64Mb Amiga 170.000 
1024x768 16 colori --- | Scanner Genius 105G manuale 360.000 | GVP PhonePak VFX scheda per A2000/3000 995.000 
Sk VGA 1Mb Tseng - chip ET4000 185.000 | 400dpi/256grigi/SW + OCR --- | fax/segreteria telefonica/messaggi vocali -- 
1024x768 256 colori «-- | Scanner Genius 256 colore manuale 780.000 | GVP G-Lock genlock esterno Amiga + SW 1.150.000 
Sk VGA 1Mb 1024x768 65535 colori 205.000 | 400dpi/4096colori/SW + OCR --- | IN 2 videocomposito/1 S-VHS — 
Accessori Audio - Video PC Scanner Flat Bad 600 piano A4/24bit 2.350.000 | OUT 1 videocomposito/1 S-VHS/1 RGB-YUV - 
600dpi/SW + Aldus PhotoStyler --- | Mixer audio fra 2 sorgenti mono, OUT stereo --- 
Sound Galaxy EX + altroparlanti 140.000 | Scanner Flat Bad 800 piano A4/24bit 3.150.000 | RocGen genlock esterno Amiga 399.000 
scheda Audio 11 voci FM + SW --- | 800dpi/SW + Aldus PhotoStyler --- | RocGen Plus genlock + croma key esterno Amiga 569.000 
Sound Galaxy NX Pro Card 20 voci FM + SW 290.000 | Star LC100 Colori 9aghi/80 colonne 420.000 | Videon 4 digitalizzatore ext Amiga + SW 379.000 
Sound Galaxy NX Pro con interfaccia SCSI 320.000 | Star LC24-100 24aghi/80 colonne 570.000 | INPUT videocomposito/S-VHS/RGB - 
Microfono Sound Galaxy 23.000 | Star LC24-200 Colori 24aghi/80 colonne 830.000 | Flash 24 framegrabber ext Amiga + SW 739.000 
490.000 | Star LC15 9aghi/136 colonne 420.000 | GVP digitalizzatore audio 8bit ext Amiga 156.000 
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Ormai è sicuro: il mondo dei 
videogiochi sta conoscendo 
l'influenza negativa delle tenebre, il 
tremendo afflato del Male e diciamolo 
pure, anche la irrefrenabile presenza 


della sfiga. Mentre volavate col 
vostro aereo belli pacifici siete 
riusciti contemporaneamente a 
precipitare (la pellaccia però l'avete 
salvata) e a ritrovarvi nel posto meno 
raccomandabile dell'Universo: un 
paesino della Transilvania che 
sembra 


essere preda di una entità maligna, 
visto che morti violente vi avvengono 
e la pazzia colpisce i ragazzini. Che 
fare? Inutile tentare di svignarsela, il 
paese non conosce nemmeno la 
tecnologia (il vostro aereo lo 
chiamano belva volante) e allora 
bisogna cavarsela in qualche modo 
tra gli orrori che vi attendono, cose 
indicibili, al di là dell'immaginabile, 
«i forze imperscrutabili etc. etc. 
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GRAFICA 


Ottimo pae- 

saggio isome- 
trico 

Colori a volte 

terribili 


SONORO 


Un buon nume- 
ro di musiche 
atmosferiche 


GIOCABILITA' 


Avventura 
coinvolgente 
con una interfaccia 
i Lat ppi lea, agile | 
eri 1. He Ùeh : Puzzle a volte 
n A + Re oscuri 
spente. Ko 


LONGEVITA' 


% 
{ Il gioco intrip- 
4 pa parecchio 


GLOBALE 


Un'ottima versione isometrica di 
un racconto dell'orrore: consi- 
gliatissima 
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Se re né sé re nese) 
TRAPPOLE, AIUTI & C. 


In Chuck Rock 2 ci sono un sacco di 
animali che vi permettono di supera- 
re situazioni particolarmente intrica- 
te e ostacoli vari. Eccoli in sequenza: 


DEREK IL DINOSAURO - Funge da 
ascensore. Colpitegli il collo con una 
mazzata e la sua testa salirà quel 
tanto che vi basta per raggiungere le 
piattaforme più alte. 


TONY IL DIAVOLO DELLA TASMANIA - 
Che sia il parente di Taz? Liberatelo 
dalla gabbia e inizierà a girare vorti- 
cosamente uccidendo tutti i nemici 
che troverà sulla propria strada, fino 
ad uscire dallo schermo. 


SOPHIE IL SERPENTE - Le donne non 
vanno colpite nemmeno con un fiore, 
ma questo è pur sempre un serpente. 
Quindi tiratele una clavata e diven- 
teerà un'utilissima scala. 


SANDRA (LA SORELLA DI SOPHIE) - 
identica a Sophie, solo che si trasfor- 
ma in scivolo e non in scala. 


BOB L'UCCELLO - Svolazza a destra e 
sinistra e può essere utilizzato come 
piattaforma mobile. 


PHIL LA RANA - Uno dei più simpati- 


- ci. Rompete il vaso pieno di mosche 


uscirà al più presto su Master 
System, Game Gear, 
Megadrive, Mega CD e Super 
Nes. In queste ultime tre 

|! versioni fruirà di rotazioni e 
altri effetti speciali non visti 
su Amiga. E' possibile? Lo 
saprete solo leggendo la 


nelle sue vicinanze e tirerà fuori la 
lingua velocemente per acchiapparle 
tutte. Potrete così utilizzare la sua 
lingua come piattaforma. 


STUART IL GORILLA - Un vero dormi- 
glione. Colpitelo forte e inizierà a rus- 
sare: potrete così utilizzare il suo 
respiro come corrente d'aria ascen- 
sionale. 


EDDIE L'ELEFANTE - Colpitelo e ini- 
zierà a spruzzare acqua dalla probo- 
scide. Utilissimo per spegnere roghi, 
incendi e falò vari che vi sbarrano la 
strada. È 


GORDON IL GRIZZLY - Questo temibi- 
le orso, abbracciato a un vaso di mie- 
le, vi sbarrerà la strada. Colpite un 
alveare nelle sue vicinanze: le api 
verranno attratte dal miele e lui 
scapperà via. 


REGGIE IL MANGIAROCCE - Questa 
specie di maiale è in grado di man- 
giare tutte le pietre che trova sul pro- 
prio cammino. Se è pieneo e viene 
colpito invece le sputa. 


MAUD LA SCIMMIA - Una vera anti- 
patica: occupa tutte le liane utili a 
Chuck Jr e perciò dovrete farle trova- 
re un casco di banane per farla anda- 
re via. 


HOBBES LA TIGRE - C'entra qualcosa 


Vabbè, ormai la storia di Chuck 
Rock 2 la saprete tutti a memoria: 
Chuck è stato rapito da un suo 
concorrente in affari e il figlioletto 
Junior deve recuperarlo armato 
della clava del padre. Il tutto in un 
platform esageratissimo, semplice 
da giocare ma ricco di optional, a 
partire dalla megaintro che precede 
il gioco fino ad arrivare ai mostri di 
fine livello. 


perché a volte si immerge. 


Calvin? Saltate semplicemente sulla 
sua schiena per passarla, ma attenti 
alla sua coda! 


VULCANI - Per sfruttarli dovete but- 
tarci sopra un macigno, salire sulla 
pietra e attendere di essere scara- 
ventati via. 


IDRANTE - Colpitelo da un lato e ini- 
zierà a sputare acqua dalla parte 
opposta uccidendo tutti i nemici nel- 
le vicinanze. 


PLOTONE DI FORMICHE - Queste 
disgraziate sono dotate di una forza 
incredibile e in più sono indistruttibi- 
li. Se Chuck Jr sta in equilibrio sulla 
sua clava viene portato via da queste 
assatanate! L'unico modo per evitar- 
le è quello di rifugiarsi su una piat- 
taforma alta. 


SUSIE IL RAGNO - Usate il suo tram- 
polino per spiccare balzi ciclopici, ma 
attenti a non dilungarvi troppo o 
Susie vi acchiapperà. 


LUCY - Questa specie di animale prei- 
storico è apparentmente innocua. 
Ma incendiatele la coda e spiccherà 
un balzo degno di Bubka: statele sul 
la testa e potrete usufruirne. 


THOMAS LA TARTARUGA - Funge da 
trasporto sull'acqua. Occhio però 


La cura dei particolari come la 


recensione su uno dei 


profondità (se vi nascondete dietro 
a una albero o a una cascata i 
nemici non vi faranno nulla) o i tre 
livelli di difficoltà (nel primo 
troverete persino delle frecce per 
indicarvi le trappole e aiutarvi a 
finire il gioco) è mitica e se non 
siete ancora usciti per comprarvi il 
gioco, leggetevi pure i box in 
queste pagine per saperne di più... 
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In C£2 non potevano certo mancare i nemici di 
fine livello, costituiti in questo caso da diversi 
sprite di dimensioni spropositate, Il primo che 
incontrerete (al termine del primo livello) sarà 
un immenso dinosauro che dopo essere sbuca- 
to dal fondale proverà a pigliarvi a morsi. 
Questo tizio è seguito da un polipone gigante 
(fine terzo livello) che tenterà in tutti i modi di 
farvi a pezzi con i propri tentacoli. AI termine 
del quarto livello ecco un uovo. Già, avete letto 
bene, un uovo che rotola a destra e sinistra e 
che voi dovrete pigliare a mazzate: solo dopo 
qualche colpo l'uovo si aprirà e ne uscirà un 
uccellino che vi tirerà pietre e amenità simili. Il 
quinto livello ha come nemico finale un diavolo 
marino che sbucherà fuori dalla superfice 
ghiacciata dell'oceano: Junior dovra colpirlo 
evitando le sue poderose braccia e in seguito 
stare in equilibrio su un pezzo di ghiaccio situa- 
to sulla sua testa e continuare a clavarlo. 
L'ultimo nemico, all'interno della Datstone, è 
un temibile robot che una volta distrutto, vi 
attaccherà con molle, cavi elettrici e pezzi affi- 
ni: assolutamente da vedere. In tutti questi 
scontri dovrete tenere d'occhio la vostra ener- 
gia e quella del nemico, rappresentata da un 
indicatore nella parte bassa dello schermo. Vai 
Junior! 


Paleolitico! Questo sì è 

un platform "da conso- 

le", altro che palle! | 

® programmatori di 
Chuck Rock 2 sono dei 

veri genialoidi sotto tutti i punti di 
vista: la programmazione è ultra- 
massiccia e anche se lo schermo 
é stato rimpicciolito, il parallass- 
se, i nemici giganteschi e la quan- 
tità di roba presente sullo scher- 
mo sono una garanzia di qualità. 
La grafica, inutile dirlo, è mitica e 


In Chuck Rock 2, tanto per gustare, ci sono quattro 
divertentissimi sottogiochi che vi permetteranno di 
variare l'azione fra una clavata e l'altra. Nel primo 
dovrete prendere a mazzate un albero di mele cer- 
cando di farne cadere il maggior numero possibile: 
per aiutarvi a colpire quelle posizionate più in alto 
potrete avvalervi della collaborazione di un dinosau- 
ro amico. In quello successivo vi troverete all'inter- 
no di un guscio di tartaruga su un fiume e smanet- 
tando a destra e manca dovrete avere la meglio su 
due temibili avversari. Il terzo sottogioco è simile al 
primo, solo che dovrete prendere a clavate un maci- 
gno e trasformarlo in una statua raffigurante papà 
Chuck. Nell'ultimo infine verrete trainati da un dino- 
sauro e dovrete blastare con la clava tutti i nemici 
che vi attaccheranno fino ad arrivare alla fabbrica 
della Datstone: il tutto tenendo d'occhio il distanzio- 
metro per sapere a che punto siete, 


non ho dubbi nell'affermare che è 
una delle più vicine al puro "car- 
toon style" che abbia mai visto: la 
scelta dei colori forse lascia un 
attimino perplessi, ma è proprio 
andare a cercare il pelo nell'uo- 
vo... La giocabilità è iconoplastica 
e le espressioni di Junior e dei 
nemici sono assolutamente imper- 
dibili, la longevità è massiccia e il 
divertimento è mega. Uno dei più 
curati titoli per Amiga usciti in 
questi ultimi mesi e uno dei 
migliori platform della storia. 
Imperdibile. 


Sprite gigante- 
schi e animati 
superbamente 
Fondali paral- 
lattici estre- 
mamente curati 


Musiche ecce- 
zionali (vai 
così 4-Mat!) 


Insieme alla 

grafica e il 
punto forte del gio- 
co 


Bilanciamento 

del livello di 
difficoltà egregio e 
buonissima varietà 


Semplicemente uno dei migliori 
platform della storia. 
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Bello lo stile e 
il parallasse 


SONORO 
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GIOCABILITA' 


Troppo povero : 7 


LONGEVITA' 


Le opzioni ci 
sono, ma il 
gioco in sé... 


GLOBALE 


Ci voleva molto di più: mediocre 
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Devo dire che, per ) 


quanto appassionato 

di sport, mi ero abba- 

stanza stufato delle 

simulazioni sportive 
piene di cifre che quotidianamente 
le software house ci propinano, 
senza contare che alcune (vedi 
Electronic Arts) ti rifilano semplici 
aggiornamenti che devi pure paga- 
re novanta carte. Mi aspettavo 
qualcosa che dissacrasse un poco 
la seriosità di 'sti megashow spor- 
tivi su cartuccia e infatti ecco che 
arriva Smash: italiano, con la 
demenzialità giapponese come 
ispirazione, e sicuramente fuori di 
coccia. Di primo acchito mi ha fat- 
to subito buona impressione: lo 
stile nippon era ok, la programma- 
zione buona ma dopo averci gioca- 
to qualche partita la delusione ha 
cominciato ad affiorare. Il proble- 
ma é che perché questo gioco 
potesse definirsi un vero tennis 
fuori di melone ci volevano molte 
più giocate demenziali: i program- 
matori invece si sono limitati ai 
colpi essenziali che trovate in 
qualsiasi altro gioco di tennis, e 
per quanto il ritmo non manchi, 
Smash non va oltre la mediocrità 
come valore globale. Ma ormai 
(Dynabyte esclusa) siamo abituati 
a questa deplorevole tendenza da 
parte delle case italiane, aspettia- 
mo ancora. 


PAOLO CARDILLO 


E | Come annunciato, Smash è un tennis completa- 


mente diverso da quelli a cui siamo abituati: si 


vede lateralmente ed è senza profondità (non di 
i proprio la dimensione). Per il resto, i colpi 


più o meno analoghi a quelli di altri giochi di 
sport: palle corte e lunghe, pallonetti, 
‘e così via. Il gioco ha il suo bel numero 
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Marco Barzaghi 


Puoi giocare su 14 diffe- 
renti livelli, volare in 
prima persona con 2 
apparecchi diversi, vede- 
re gli sbalorditivi effetti 
della 3-D. Puoi controllare 
3 differenti rsonaggi 
(Luke Skywalker, «Han, 
Solo, Chewbacca) e con 
loro vivere una splendida 
esperienza correndo, sal- 
tando e combattendo attra- 
verso la galassia contro le 
forze del male e forme alie- 
ne nuove, tutto corredato da 
effetti speciali sbalorditivi e \w _° 
dalla musica del film originale. 
Cassette originali Nintendo con istru- 
‘zioni in italiano 
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LEGEND 


Ottimi tutti i 
d£ —» disegni 


Quando c'è da 

sottolineare 
una demenzialità, 
non si tira indietro 


Come parteci- 
d —» pare a una 
trama beota e diver- 
tirsi un mondo 


Perdermi la 

prossima 
gag? Manco per 
idea! 


Se Sierra e Lucasarts sono l'evo- 
luzione delle avventure, la 
Legend si può vantare di sforna- 
re almeno altrettanto umorismo 


ERIC 


UNREADY 


L'equazione beota=eroe sta ormai 
spopolando dal genere fantascientifico a 
quello piratesco e ormai personaggi come 


OThe Torus Inquirer 


Larry Laffer, 
Guybrush 
Threepwood e 
Roger Wilco sono 


ron 


(ERIC ABDUCTED BY UFO! entrati 
IAA nell'olimpo 

| i == dell'historia 

\ 7, === videoludica. Il 

i agi” loro segreto ? 
È nana Essere tagliati 
EOS = "4 per tutto tranne 
che per una 


avventura da 
protagonisti. Oggi ci 
prova Eric, ma in un 
contesto nuovo per 
il genere: il fantasy, 
con cavalieri, 
spade, armature e 
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principesse. Forse 

descrivere l'inizio del gioco aiuterà a capire 
la psicologia del personaggio: Eric è 
incaricato di baciare una 


mrire=rtr 
si, ‘ 


L'interfaccia di Eric the Unready è tipica- 
mente grafico-testuale. In alto a destra si 
trova la raffigurazione della locazione in cui 
ci si trova, sotto a questa la parte riservata 
al testo (cioè ie descrizioni più i comandi 
che deve dare il giocatore). A sinistra si 
trova un listone incredibile di tutti i verbi 
(inglesi) più comuni, in cima al quale 
capeggiano quelli "essenziali" (esaminare, 
guardare, parlare, aprire, etc.). Più in su 
alcune opzioni (importante quella per visua- 
lizzare una mappa) e una rosa dei venti con 
le direzioni possibili. Il bello è comunque la 
possibilità dell'interazione "mista" tra 
testo e grafica: per aprire una porta per 
esempio, si può cliccare sul verbo "open" e 
poi sulla porta raffigurata nel disegno della 
locazione corrente. Oltre a essere più 
comoda, la cosa è sicuramente un aiuto in 
più per chi non conosce perfettamente l'in- 
glese. 


HWENSENES 


THE 


principessa 
trasformatasi 
in maiale; 
dopo aver 
affrontato la 
melma più 
zozza, il 
beota riesce 
nell'impresa 
finché la tipa non gli riappare dietro le 
spalle e gli chiede perché stia baciando una 
scrofa. Le informazioni di Eric erano tutte 
sbagliate... 


E venne il momento 
della beozia anche per 
il mondo incantato del- 
® le fatine, dei rospi e 

dei cavalieri: Eric the 
Unready è una vera full immersion 
nella demenzialità in armatura, 
una carrellata di gag rinco che vi 
farà fare quattro elevato alla enne- 
sima ghignata. Anch'io mi ero 
lasciato un po' trascinare dalla 
moda e pensavo che non ci fosse 
più spazio per le avventure grafico- 
testuali: roba d'altri tempi (per 
altro bei tempi davvero quelli della 
Infocom), pensavo, ma la verità è 
che se una trama é ben concepita 
e gli enigmi sono complessi al 
punto giusto di cottura (del cervel- 
lo naturalmente) c'è ancora spazio 
per questa forma di avventure. 
Non ditemi poi che l'interfaccia 


| non è comoda quanto quelle di 
i 


un'avventura Sierra o Lucasarts: 
più datata ma efficace quanto si 
richiede. Insomma, cari avventu- 
rieri, se volete fare una esilarante 
escursione nelle demenzialità e 
per di più in uno scenario inedito 
(mai vista una commedia fuori di 
testa a sfondo "cavalleresco") con 
Eric the Unready andate sul sicu- 
ro. 


PAOLO CARDILLO 
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PC 
TSUNAMI 


Svitati, scemi del villaggio, Fantozzi e 
Filini, esultate! Il gioco che fa per voi 
è arrivato ed è l'oggetto di questa 
recensione. Wacky Funsters è una 
sfrenata parodia dei generi di 


Personaggi 


videogames che vanno per la grotteschi e 
maggiore: picchiaduro, simulazione di fondali vivaci. 


guida, tirassegno, simulazione fnieciaiane 
sportiva (tennis), sparatutto e irritabilmente 
avventura grafico-testuale. Il tutto scattosa. 
Visto attraverso un'ottica 

dissacratoria nello stile della rivista 

satirica americana MAD. Il gioco 

viene reclamizzato come La Pallottola 
Spuntata dei videogames, il primo Effetti in linea 
gioco che non riesce a prendersi sul dè con la filosofia 
serio, frivolezza al tocco di un del gioco. Belli i pez- 
pulsante e... occhei, occhei, abbiamo zi rock alla Elvis. 
capito che ci sarà un sacco da ridere. 

Ma da giocare? Vediamo. 


Ridotta all'os- 
so metodo di 
controllo frustrante. 


Testi spiritosi. 


...ma pieni ( 
zeppi di incon- 

prensibili riferimenti 
all'american way of life. 


GIOCA TU CHE A ME MI VIEN DA RIDERE 


Un'autentica americanata, 
nel senso peggiore del ter- 


mine. 


PC 
TSUNAMI 


GRAFICA 


Varia e ben 


SONORO 


Commenta 
tutte le diver- 
se situazioni di gio- 


co 


GIOCABILITA' 


Un pò a cor- 
rente alterna- 
ta ma divertente 


LONGEVITA' 


Avventura 
lunga e varie- 
gata 


GLOBALE 


Un appuntamento fantascientifi- 
co di notevole fattura 


[azione |__| aloe)oe 
Csmanon | | | | |M 
ce 8 8 000 
ucaeno( | | | |M 


RINO WORLD 


prender vita sul monitor di un computer! 
Naturalmente trattasi di avventura grafica 
con tutti i crismi (interfaccia punta-e-clicca, 
256 colori, enigmi e trama) in cui si narra 
delle vicissitudini di un viaggiatore dello 
spazio (voi) alla ricerca del modo per 
salvare l'Univérso visto che il popolo degli 
Kzinti lo vuole distruggere con una mega- 
astronave intergalattica... 


cina putberiocia ì, ha Sao 
(E sua È È ag: È 


Fa sempre piacere 
vedere che scrittori, a 
sceneggiatori e desi- B°° è: rf> : 
gner che si sono occu- s 1" 
pati di fantascienza 
letteraria e cinemato- 
grafica ora iniziano a comprendere 
il potenziale offerto dai computer 
(volete i precedenti? Giger e Syd 
Mead). E un genere come quello 
delle avventure grafiche non può 
che beneficiarne: Ringworld pos- 
siede un robusto impianto narrati- 
vo sul quale non c'è altro da dire 
se non che è avvincente e parec- ac SEO i A . 
chio vario. Le inquadrature e le raf- S ir" RI dd Più Geld 
figurazioni sono eccellenti e la Ù fg - n 
musica non abbandona mai l'av- 
ventura ponendosi a livelli della 
tanto decantata iMUSE. L'unica 
pecca forse è a livello di giocabi- 
lità vera e propria: il gioco in que- 
sto senso ha i suoi alti e bassi, 
con l'inizio stupendamente movi- 
mentato, una seconda parte in cui 
si rimane parecchio inerti e il 
resto finalmente omogeneo. Nel 
complesso comunque è un'ottima 
avventura sorretta dall'ottima tra- 
ma e da una realizzazione nel com- 
plesso soddisfacente. Da non per- 
dere per gli appassionati. 
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MIO DIO, E' PIENO DI STELLE! 


L'interfaccia di Ringworld è tra le più classiche che si possano trovare in un'av- 
ventura grafica: comprende i verbi guardare, camminare, usare/raccogliere, par- 
lare, inventario più le operazioni di caricamento e salvataggio da hard disk. Le 


immagini sono a 256 colori con vario spazio per sequenze animate, primi piani 
durante i dialoghi, campi medi e campi lunghi che danno un bel po' di impatto 
cinematografico al tutto. 


uff i e 


OCCHIO 
A QUESTO 
BOLLINO! 


A A ASINTIVICZAA FS. i 


h *TROVERAI TUTTE LE MODALITÀ E IL REGOLAMENTO DEL CONCORSO SU CVG DI MAGGIO. 


AMIGA 


GREMLIN 


Adeguata al 
tipo di gioco 


Un po' d'atmo- 
sfera con la 
litania di sottofondo 


La migliore 

espressione 
del gioco da tavolo 
al computer 


Una bella sfi- 

da per tutti 
gli strateghi spa- 
ziali 


Ancora un ottimo mix di strategia 
e atmosfera alienistica dalla 
Gremlin 


[azione | [ia }ma/ma/ma 
[STRATEGIA | DL 
UUDO 


ORIGINALITA' 


Ritornano i marines da tavolo sui 
nostri Amiga: come molti sapranno 
trattasi di squadre da combattimento 
abituate a stazionare su ripiani di 
cartone negli omonimi giochi della 


MB con tanto di dadi, Sp: e tutto 


HINICCCKKKSSS!II 


Facciamo un po' i calcoli: 4 nuovi 
nemici, 3 nuovi gradi, 2 nuove armi e 
10 missioni fresche fresche. Vi farà 
piacere sapere in particolare che c'è 
un nuovo Dreadnought che ha di novel- 
lo un lanciagranate che può sparare 
quattro granate su uno o più bersagli. 
Poi ci sono i parassiti che compaiono 
dai buchi del pavimento e risucchiano 


i marines; ma il massimo panico lo 
Lr Lei, la fottuta Mothersucker 


puta acido venefico in tutte le 
poni, ha una coda che tira vergate 


n precetto e artigli che fanno danni 
i non i sione este Fortuna però che in 


ete un lanciafiamme nuo- 


il resto. Il soggetto è palesemente 
fantascientifico e le regole del gioco 
son state riportate fedelmente nella 
versione computerizzata: dado contro 
dado, punti-armatura contro punti- 
armatura i marines spaziali avranno la 
loro bella disinfestazione da sbrigare. 
In Voyage Beyond, che non è un data- 
disk perché contiene anche il gioco 
originale ma non è neanche un 
seguito perché contiene un disco- 
missioni in più, avrete ben dieci 
nuove missioni da portare a 
compimento con presenze aliene 
sempre più inquietanti e un nuovo 
terribile tipo di Dreadnought. 


II problema dello Space 
Crusade originale era 
probabilmente che era 
abbastanza facile: se 
non lo finivate in una 
settimana di gioco voleva dire che 
eravate veramente messi male. 
Fortunatamente questo data-disk- 
sequel o come cavolo lo volete 
chiamare offre una sfida molto più 
intrigante e dura raggiungendo in 
poche parole un livello di difficoltà 
finalmente ottimale. La grafica è 
migliorata di poco e le animazioni 
sono rimaste inalterate, mentre 
sul fronte sonoro al posto degli 
effetti è stata messa una musica 
di sottofondo. Boh, 
Alienisticamente parlando mi riu- 
sciva molto più gradito il silenzio 
ma pazienza. Che dire alla fine? 
Chi ha apprezzato il primo troverà 
ancora motivo di divertimento 
strategico-bellico-alienistico se 
invece lo trovate un po' statico 
compratevi Alien Breed, occhei? 
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Probabilmente è il gioco 
più incredibile degli ultimi 
mesi: sembra una specie 
di Lemmings con un 
lemming solo ma in realtà 
è contemporaneamente 
un rompicapo, un 
platform, un'avventura e 
un cartone animato! Nel 
gioco i protagonisti siete 
voi nei panni di un cane e 
il vostro padrone 
sonnambulo che dovete 
guidare alla salvezza 
(cioè a casa) evitandogli 
di finire annegato, di 
venire stirato da una 
macchina e soprattutto di 
svegliarsi all'improvviso 
prima che sia arrivato a 
casa (c'è una barra che 
indica il periodo di sonno 
del tizio). Nel gioco non 
potrete star fermi un 
attimo: dovrete pensare 
in anticipo tutte le mosse 
da fare per aprire la 
strada al vostro padrone 
e in più ci saranno 
svariati bonus e oggetti 
da raccogliere per 
favorire la vostra canide 
missione. Il gioco è 
pazzescamente 
cartoonistico: vedrete 
Ralph (il cane) 


SLEEPWALKER - 


precipitare, beccarsi 
scosse elettriche, 
allungare le braccia tra 
un precipizio e l'altro e 
farsi passare sulle spalle 
il padrone, qualcosa di 


veramente unico! In 
questa versione PC lo 
scorrimento è ovviamente 
meno fluido di quello 
Amiga ma il gioco è 
rimasto lo stesso quel 
furioso mix che era 
sull'Amiga: da comprare. 


PC 


GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITA' 
LONGEVITA' 


GLOBALE 


LETHAL WEAPON - OCEAN 


PC 
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SONORO 70 
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GLOBALE 1/1] 


Siamo o non siamo il 
paese con il campionato 
più bello del mondo? 
Quindi chi meglio degli 
italiani potrebbe 


quali esaltarsi. Il problema 
è sempre lo stesso: ci si 
accontenta di scopiazzare 
qua e là per fare uscire 
qualcosa di commerciale o 
si acquistano diritti 
dimenticando la 
giocabilità. Dribbling 
appartiene alla prima 
categoria: chiaramente 
clonato da Kick Off, 
propone un modo di 
passare un po' irrealistico 
(praticamente la palla 


DRIBBLING - IDEA 


sembra teleguidata verso 
chi la deve ricevere) e il 
gioco in sé non dice molto 
di più di 


direbbe un 
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NICK FALDO'S CHAMPIONSHIP 


GOLF - GRANDSLAM 


Salutata come una delle 
migliori simulazioni di Golf 
per Amiga, NFCG fa la sua 
brava comparsa anche sul 
comatoso (detto 

con il massimo 

rispetto) C64 e 

bisogna dire che 

riesce a fare p 
bella figura. f 
Nick Faldo è a tutti gli 
effetti la migliore 
simulazione di questa 
disciplina che possiate 
trovare oggi sul mercato: 
prendendo naturalmente 
spunto dalla versione 
Amiga, i programmatori 
sono riusciti a mettere su 
scenari molto belli, come 
mai si erano visti in un 
golf per l'8-bit 
Commodore. Lo schema di 
gioco è naturalmente lo 
stesso: mazze con diversi 
livelli di difficoltà 


associati a quella piccola 
sezione di barra entro cui 
bisogna fare due click 
(stavolta col pulsante di 
fuoco) per azzeccare il 
colpo giusto. Non 
manca 
naturalmente il 
f«#«f resto: il vento e i 
vari concorrenti, 
insomma siamo di 
fronte al meglio del golf 
su C64. Se ce l'avete 
(ancora) compratelo e non 
p P DENI PETE 
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SUPER FAMICOM CONSOLE 
2 JOYPAD, ALIMENTATORE, 
CAVO SCART L.429.000 


SUPER FAMICOM CONSOLE 
+ GIOCO OFFERTA L.449.000 


ENTERTAINMENI SYSFEM 


SUPER NINTENDO 36 


Prezzi iva compresa 


Super Nintendo + 
Super Mario 4 + Joypad 
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L.129.000 


ADATTATORE 
$.NintendoPermette di 
utilizzare qualsiasi 
cartuccia sul S.Nintendo 
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INFESCSIVA LE 


RECENSIONI: 
CCC 
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DIRETTIVA 5: 


Le software house europee so 


uesto gioco 
ea Lao convertito 
con successo anche 
su Megadrive, non 
c'è da stupirsi nel 
veder arrivare da 
ortatili di cas 
Nintendo e Sega un 
titolo mitico come P 
Robocod. Nei panni 
James Pond, agente 
subacqueo, dovrete 
far fuori i = sco 
ivoni in un 
itnera di situazioni 
umoristiche © grafica 
fumettosa. Anche se 
il gioco è de, A 
issime 
io non abbiamo 
dubbi che la Ocean 
(responsabile della 
versione Gameboy) © 
la US Gold (versione 
Game Gear) possano 
fare un ottimo lavoro 
n questa i 
conversione, quindi 
continuate a seguire 
per avere maggiori 
informazioni! 


CONVERTIRE* 


no sempre più attiv 
delle console portatili e, visto = 


L'IMPERO 
IMPERA! 


Ve ne avevamo già parlato il 
mese scorso, ma questo mese 
vi mostriamo pure le foto... Di 
cosa stiamo parlando? Ma 
della conversione per 
Gameboy di The Empire 
Strikes Back, è ovvio! 
Ricordiamo che si tratta della 
trasposizione dell'omonimo 
tie-in per NES, ma con grafica 
migliorata e ultramassiccia. 
Dopo il successo di Star Wars 
(vedi ON! dello scorso mese) 
riuscirà la Ubisoft a regalarci 
le emozioni della seconda 
pellicola della serie di Guerre 
Stellari? Occhio che la 


recensione è in arrivo al più 
presto! 


RICARICAMENTO 
LOGICO 


Stanchi di spendere fior fior 
di quattrini in pile stilo solo 
per poter giocare con il 
vostro amato Game Gear? La 
soluzione ai vostri problemi 
c'è e si chiama Battery 
Adaptor ed è opera della 
Logic 3. In pratica si tratta 
di un paio di moduli 
ricaricabili che si schiaffano 
negli scompartimenti pile a 
destra e sinistra del GG e 
che vi permettono di giocare 
per un paio di ore 
ininterrottamente senza 
problemi. Una volta scarichi 
basta schiaffarli nella presa 
di corrente, aspettare un tot 


e ripartire di slancio! Mon 
male... 


MA SIAMO SCEMI O No?/ 


Che i japponesi non fossero un popolo normale ormai lo 
sanno anche i sassi, ma questa le batte proprio tutte... 


tar De 
CAPA 


È 


cosa stiamo parlando? Dell'ultima assurdità videoludica | 
che ha fatto impazzire i giappo, il Barcode Battler. Sin 

tratta di un aggeggio che legge codici a barre (le lineette 
bianche e nere che si trovano sulla maggioranza dei 000° 


prodotti...) e li "converte" in vite extra, power up e persino 
nuovi livelli per un gioco chiamato appunto Barcode 0°” 


Battler! P-A-Z-Z-E-S-C-0! Siete rimasti di sasso, eh? 

Pensate che quest'affare vende come il sushi in ALI 
giapponlandia e tutti i ragazzini spendono milioni di yen al 
supermercato solo per avere dei nuovi codici a barre! Il 


Î 


Barcode Battler dovrebbe raggiungere l'europa 
quest'estate a un costo approssimativo di 90-100 carte. © 


Siete contenti? 


I aj PO | 
UiVis4i RIIRIA A 
I'IVICTII, 


sd Questi Senialoidi 

pi (o) convertendo un altro 
n-op su Gameboy! Joe e 

Mac, il famoso (insomma ) 


Un altro famosissimo gioco 
sta per approdare sul Game 
Gear: si tratta di Desert 
Strike, il tie-in non ufficiale 
della guerra nel Golfo uscito 
un bel po' di tempo fa per 
Megadrive. La software 
responsabile comunque non è 
più la Electronic Arts, ma... 


Il primo 
gioco della 
Famiglia 
Addams sul 
Gameboy era 
una mezza 
porcheria, 
eppure la 
Ocean si è 
ritenuta 


non mentono, j soddisfatta 


r sti i 
La ergono. CI stanno per pete merca 
dio are un autentico di questa 
"apolavoro, Riusciranno a cartuccia e 
riscattare i loro ha persino 


colleghi 
SI sono occupati deg DS 


Toe Conversione per 
miga? Bella domanda 


deciso di realizzare un seguito! La scena è sempre 
la stessa, la magione degli Addams piena zeppa di 
spiriti, fantasmi e amenità simili e da quello che 
abbiamo visto Addams Family 2 sembra fin troppo 
simile al suo predecessore, ma, si sa, l'apparenza 
talvolta inganna... Speriamo... 

Ehm... la Domark e, più 
precisamente, il team The 
Kremlin che è risucito in 
passato a rovinare tonnellate 
di giochi. Riusciranno a 
distruggere anche questo 
titolo? Beh, con Super Space 
Invaders e Prince of Persia sul 
GG non avevano fatto proprio 
un pessimo lavoro, speriamo in 
bene... 


4 
AF + 
- Ra pa 


ANCORA SPARATUTTO? 


Ebbene sì, è in arrivo per Gameboy l'ennesimo shoot 'em up 
spaziale a scrolling orizzontale. A regalarcelo (si fa per dire, 
ovviamente) sono quei marpioni della Accolade, responsabili 
dello scandalo Universal Soldier. Riusciranno a riparare al 
plagio di Turrican perpetrato con quella cartuccia? Dalle foto 
sembra di sì e ci sbilanciamo nell'affermare che Starhawk 
sembra 


dii incrocio 


Da ben 
A riuscito 
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ESTE, SEC 


fra R-Type e 
Parodius. Riusciranno gli yankee a levare il primato degli 
sparaspara agli agguerritissimi nipponici? Lo saprete solo 
leggendovi la recensione nei prossimi numeri di ON! 
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DIVERTIMENTO PORTATILE 


3918 f su 


P._4 


sala ziAS Alia Risi 


Questa versione porta- 

tile di Batman Returns 

avvince e convince di 

più rispetto al suo "fra- 

tello maggiore", ossia 
il gioco per Megadrive. Tanto per 
cominciare Batman, contrariamen- 
te a quanto faceva in quella ver- 
sione, risponde perfettamente ai 
comandi impartiti via joypad. 
Inoltre, il Cavaliere Oscuro è ani- 
mato egregiamente e sfoggia clas- 
se in qualunque situazione. La gra- 
fica, in generale, è ottima e certi 
particolari sono curati in maniera 
straordinaria. La presentazione è 
"puro Batman" e il tema musicale 
del film "suona" molto meglio sul 
Game Gear che sul Megadrive. | 
nemici di Batman, e i boss di fine 
livello in particolare, sono molto 
fantasiosi nei loro schemi d'attac- 
co, e così anche Catwoman. Un 
altro punto a favore è la possibi- 
lità di scegliere fra due percorsi, 
uno considerevolmente più impe- 
gnativo dell'altro, al punto che si 
può parlare di due giochi in uno! 
L'unico difetto rilevabile nel gioco 
è la sua brevità: con soli cinque 
livelli, i giocatori più incalliti lo 
finiranno molto rapidamente. Che 
livelli, però!. 


FABIO D'ITALIA 


ccidenti! Ero tutto 


di 


Ma voi lo sapevate che stavano 
convertendo Joust per Lynx? Faccio 
questa domanda ai lettori di CVG 
perché l'arrivo di questa cartuccia per 
il portatile di casa Atari ha lasciato 
spiazzati un po' tutti in redazione. Chi 
si sarebbe aspettato il remake di un 
vecchio classico della storia del 
videogioco, famoso ma solo fino a un 
certo punto, quando generalmente 
escono solo tie-in e conversioni da 
coin-op per questa macchina? 
Nessuno appunto e forse era meglio 
così, visti i risultati. Brevemente la 
trama: in sella a degli oggetti non 


Joust ha molti elementi che "intrippano" e ne aumentano 
alla stragrande la giocabilità. Tanto per cominciare ci sono 
l'inerzia e la forza di gravità: infatti per volare dovrete 
pigiare freneticamente un tasto di fuoco e quando avrete 
raggiunto una certa velocità non potrete semplicemente 
girarvi per invertire direzione, ma dovrete aspettare che la 
velocità diminuisca. Tutto chiaro? No? Pazienza. Un altro 
fattore importante è la lava che si trova nella parte più 
bassa dello schermo: di solito è coperta da un paio di 
ponticelli, ma dopo poco tempo questi cadranno e dovrete 
prestare molta attenzione a dove vi poserete se non vorrete 
finire arrosto. Se poi volete recuperare un bel po' di punti 
cercate di recuperare al volo l'uovo che nascerà nel punto 
in cui ucciderete ogni nemico. Lo ripeto: descritto in questo 
modo, Joust sembra una beotata e non un gioco che ha 
fatto impazzire milioni e milioni di persone, ma se avrete la 
fortuna di trovare da qualche parte l'originale da sala 
cercate di farci una partita, ne vale veramente la pena. 
Chissà cosa ne pensa il buon vecchio IUR... 


meglio identificati (c'è chi dice si tratti 
di dischi volanti, chi di androidi, chi più 
semplicemente, e questa è l'ipotesi 
più probabile, di struzzi) dovete 
svolacchiare in giro per lo schermo 
sfruttando le piattaforme sparse qua e 
là e colpendo i nemici con la lancia 
prima che loro facciano altrettanto. 
Insomma, si tratta del classico 
vecchio gioco che, descritto in questo 
modo, fa schifo, ma se provato, 
acchiappa alla stragarnde. Almeno 
finché lo si gioca sul coin-op originale, 
perché questa conversione per Lynx è 
tutt'altro che soddisfacente, anzi... 


DIVERTIMENTO PORTATILE 


Ni pini 


Avete presente la serie 
Final Fantasy della 
Nintendo? Stessa 
® cosa. Lo stile di gioco 

é identico, come iden- 
tica è la mistura di mostri, incan- 
tesimi e tenzoni. La grafica è 
alquanto semplicistica, ma il fasci- 
no di questo gioco (come di tanti 
altri RPG, del resto) risiede altro- 
ve: nell'efficacia con la quale la 
trama si snoda e nell'umorismo 
che trasuda dalla "sceneggiatu- 
ra". La musica, poi, è di grande 
presa e contribuisce non poco a 
creare l'atmosfera. In più, il gioco 
è molto vasto e offre una conside- 
revole quantità di cose da fare. 
L'ampia varietà di incantesimi e 
mostri garantisce scontri sempre 
avvincenti e immuni da ripetitività. 
Per non parlare poi dell'opzione di 
salvataggio fino a tre partite con 
aggiornamento automatico della 
posizione. Insomma, credo proprio 
che ci siano tutti gli estremi per 
un acquisto immediato da parte 
degli avventurieri che leggono 
CVG e che posseggono un Game 
Gear; ora come ora, non troveran- 
no un RPG migliore di questo per il 
loro portatile. 
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Un po' sfigatello il regno di Shanadar. 
Tragedie di ogni sorta vi si sono 
abbattute da tempi remotissimi per 
mano di un malvagio e avvizzito 
stregone di nome Amhiran. A poco 
servirono gli interventi dell'abile mago 
Jamseed e del grande guerriero 
Fallidoon per rovesciare questa brutta 
situazione, perché una volta sconfitto 
Amhiran, una nuova potenza - l'Impero 
di Eflaat - nacque dalle sue malefiche 
ceneri con l'intenzione di rigettare 
Shanadar nell'oscurità. Essendo voi il 
principe di questo regno, è (ingrato) 
compito vostro opporvi con tutti i mezzi 
alle forze del male affinché il paese 
torni a vivere momenti felici. 


aid 


Esci 


Defenders Of Oasis è un RPG pilotato via menu, che somi- 
glia parecchio alla serie Final Fantasy. In questa avventura 
non sarete soli, ma godrete dell'assistenza di tre perso- 
naggi, ciascuno dei quali ha interesse a combattere Eflaat 
per motivi personali. Il primo e più importante fra essi è il 
Genio della Lampada. La sua potente magia si dimostrerà 
essenziale. Il secondo alleato è Saleem, che si unisce a 
voi per vendicare la morte di suo padre il Capitano. Agmar, 
il terzo della gruppo, è un briccone che incontrate in una 
prigione sotterranea. Sulle doti del Genio è opportuno 
spendere qualche parola in più. Egli può accedere a miria- 
di di incantesimi, ma i suoi poteri magici sono limitati dalla 
quantità di punti magia. Farlo riposare dà i suoi benefici, 
ma dovreste cercare di migliorare i suoi poteri rivestendo 
la lampada di metalli preziosi e avvolgendola nella seta. Il 
Genio, in riconoscenza, aumenterà la vostra forza, curerà 
le vostre ferite e vi proteggerà dagli attacchi del nemico. ll 
Genio apprende nuovi incantesimi leggendo iscrizioni mura- 
li, sovente rinvenibili nelle prigioni sotterranee. Nelle celle, 
come anche nei negozi, è inoltre possibile trovare oggetti 
quali erbe curative, chiavi per porte chiuse, armi e armatu- 
rej vi sono poi alcuni oggetti particolari come il Barbado, 
che sprigiona una musica ad effetto soporifero sui nemici. 


Sarà, ma questo 
Indiana Jones mi sem- 
bra proprio una mezza 
bidonata: tanto per 
cominciare non c'é 
nemmeno un briciolo di presenta- 
zione e poi il nome di Indy è stato 
sfruttato in maniera orridepilante, 


Mah, questa non l'ho capita: il film 
Indiana Jones e l'Ultima Crociata è 
uscito da secoli e la US Gold decide 
di regalarci il tie-in per Game Gear 
solo adesso. Ricordiamo che la 
pellicola cinematografica è stato 
convertita per svariati computer e 
console in due versioni: adventure 
(edito dalla Lucasfilm, con il solito 
SCUMM) e arcade. Proprio questa 
versione è quella che troviamo sugli 


REVIEW 


DIVERTIMENTO PORTATILE 


Nei panni di Indy dobbiamo impedire 
ai malefici nazisti di portare a termine 
il loro piano criminale: impossessarsi 
del Sacro Graal per conquistare 
l'immortalità. L'unico modo per 
bloccare 'sti disgraziati è ovviamente 
quello di recuperare il Graal prima di 
loro ed è proprio quello che dovrete 
fare in questo platform molto piatto 
nonostante la presenza del buon 
vecchio Indy. Eh, magari 


convertissero Indiana Jones and The 
fate of Atlantis per Game Gear... 


visto che l'azione è pochissimo schermi a colori del nostro Game 
varia e i livelli sono tutti uguali l'u- Gear. 

no con l'altro. Se questo non 
bastasse, la realizzazione tecnica 
non è delle migliori: certo, la grafi- 
ca é carina, ma il sonoro è pessi- 
mo e la programmazione non è 
certo migliore, visti i numerosi ral- 
lentamenti e la lentissima risposta 
ai comandi. Con tutti i giochi belli 
che sono usciti per il Game Gear 
in questi ultimi mesi, la US Gold ci 
doveva pensare due o tre volte pri- 
ma di lanciare sul mercato code- 
sta cartuccia. Non è orribile, 
intendiamoci, e non si merita il 
teschietto, ma per comprarla 
dovreste essere proprio dei fan 
sfegatati del buon vecchio 
Indiana. 


SIMON CROSIGNANI 


Se avete visto il film da cui è tratto questo videogioco (e l'avrete fatto 
senz'altro anche perché, se non erro, è gia stato trasmesso alla TV) 
riconoscerete senza dubbio nel videogioco gli scenari della Seconda 
Guerra Mondiale che fanno da fondale al film. Per arrivare al Graal Indy 
deve infatti attraversare un buon numero di locazioni, dal treno alle 
catacombe di Roma, dal castello dei Nazisti alla caverna dove è nasco- 
sto il mitico calice. Aiuti praticamente non ne avete e dovrete contare 
moltissimo sulla fida frusta, divenuta ormai insieme al cappello il sim- 
bolo di Indiana Jones. Per fortuna ci sono un discreto numero di power 
up che vi permettono di guadagmare un fraccaio di punti extra: fra que- 
sti si distingue chiaramente la Croce del Colorado (vi ricordate la sce- 
na iniziale del film con Indy ragazzo che corre con in mano la Croce?). 
Se solo i game designer avessero seguito maggiormente la trama del 
film per questo Indiana Jones invece di realizzare l'ennesimo platform 
(chissà perché l'hanno fatto poi, visto che il Game Gear ha un sacco di 
giochi di piattaforme galattici) probabilmente ci saremmo trovati fra le 
mani un ON Hit! 


GB Kid, The Flinstones, Joe & Mac... 
La preistoria va un casino in questo 
periodo e per passare qualche ora in 
allegria sembra proprio non ci sia 
niente di meglio da fare che 
impersonare qualche cavernicolo 
assetato di sangue e vestito con una 


pelle di leopardo o qualcosa di simile. 


Chuck Rock, conversione 
dell'omonimo titolo uscito su Amiga, 
Megadrive, Master System e Super 
Nes (checkate la recensione in 
questo stesso numero di CVG), è la 
trasposizione giurassica del solito 


plot da videogioco: c'è il solito beota 
che ha rapito la moglie del nostro 
eroe. Sta a voi andare a riprendervela 
affrontando mille e mille pericoli, 
dozzine di nemici e venti livelli divisi 
in tre parti. Se ci riuscirete la vostra 
cara mogliettina vi regalerà un 
pargoletto che chiamerete Chuck Jr e 
che un giorno potrebbe salvarvi la 
vita... Come lo sappiamo? E' 
semplice: abbiamo giocato a Chuck 
Rock 2 - Son of Chuck per Amiga e 
speriamo proprio che alla Sega 
convertano anche quello... 


Indovinate qual è l'arma preferita di Chuck... Una lancia? Una selce? Una scure? 
Niente di tutto ciò: il nostro carissimo cavernicolo fa fuori i nemici... a panciate! 
Proprio così, a panciate e se non ci riesce in questo modo si lancia in uno spetta- 
colre calcio volante "alla Ken Shiro" tanto goffo quanto efficace. Nel caso che 
queste mosse non siano sufficenti per avere la meglio sui nemici, Chuck può 
ricorrere all'utilizzo di flora, fauna e compagnia bella. Può così spostare rocce e 
macigni a proprio piacimento, utilizzandoli come piattaforme rialzate, può sfrutta- 
re alcuni uccelli come trasporti aerei, può saltare su alcune liane per evitare la 
lava dei vulcani... Tutto pur di arrivare dalla dolce mogliettina... Ah, quasi dimen- 
ticavamo: alla fine di ogni stage c'è un agguerritissimo nemico di fine livello che 
tenterà in ogni modo di farvi la pelle. Non siete preoccupati? E invece dovreste 
perché il vostro repertorio di arti marziali è assai limitata e la panza serve solo 
fino a un certo punto, quindi... in bocca al lupo, anzi, al dinosauro! 


sporcarvi la tuta. 

La formula è quella vincente di Super 
Sprint: su un tracciato con 
inquadratura a 45 gradi corrono 
quattro automobiline di colore diverso 
che si scontrano, saltano, rallentano 


Negli States esistono gare 
motoristiche di ogni tipo e fra quelle 
che riscuotono maggior successo 
bisogna senza dubbio ricordare le 
prove di autocross: in pratica si 
tratta di competizioni che si 
disputano in piste da motocross e in 
cui a gareggiare ci sono diversi jeep 
e fuoristrada pronti a tutto (gli 
incidenti e i capottamenti sono 
all'ordine del giorno) pur di vincere 
(ehi Max, finalmente ho capito 
perché la tua auto è sempe sporco di 
fango, polvere e amenità simili! - 
Simon) (era ora - Max). Ora, grazie 
alla Virgin, potrete cimentarvi in una 
di queste prove e il tutto senza 
rischiare l'osso del collo o di 


SEI COMPLETAMENTE FUORISTRADA... 


Un elemento importantissimo di Super Off Road sono le nitro: 
queste cariche di turbo vi permettono di avere una megaacce- 
lerazione per qualche secondo e di superare tutti i concorrenti 
sullo slancio. Attenzione però, perché in questo modo il veico- 
lo diventa molto più incontrollabile e farete più facilmente 
incidenti e scontri. Le nitro possono essere guadagnate vin- 
cendo una gara, raccogliendo l'apposita icona quando appare 
sul tracciato o comprandone uno stock al negozio. Lo stesso 
discorso vale per i freni, le ruote, lo sterzo... Ma ricordate che 
i soldi vanno guadagnati e per farlo avete solo una scelta: vin- 
cere! 


nelle pozze d'acqua, raccolgono pezzi 
extra e, ovviamente, cercano di 
vincere. Gia, perché gli ultimi arrivati 
non si qualificano per la gara 
successiva, quindi se volete 
continuare a correre dovete cercare 
di vincere. Anche perché in questo 
modo racimolerete un bel gruzzoletto 
e le ragazze cadranno letteralmente 
ai vostri piedi... 


DIVERTIMENTO PORTATILE 


Galapticus! Sono sem- 
pre stato un fan di 
Super Sprint e mi sono 
sollazzato con qualsia- 
si clone uscito in que- 
sti ultimi anni, da Badlands a 
Cross Challenge e Super Off Road 
non è certo l'eccezione che con- 
ferma la regola. Sono quindi feli- 
cissimo che la Virgin abbia fatto 
una conversione così perfetta del- 
l'omonimo gioco da sala (che poi, 
a dirla tutta, non è nemmeno omo- 
nimo, perché si chiamava Ivan 
lronman Ecc. Ecc., ma fa lo stes- 
so): la grafica è mitica e l'idea di 
far scrollare lo schermo ha per- 
messo ai grafici di lavorare su del- 
le dimensioni accettabili e a noi di 
non perdere la vista nel tentativo 
di distinguere le automobiline. Il 
sonoro non è male, ma quello che 
fa di Super Off Road un sicuro ON! 
Hit! è la giocabilità ultramassiccia 
e la longevità record. La prima è 
garantita dalla cosidetta "ricetta 
Super Sprint" che permette di 
divertirsi dalla prima partita, 
anche in caso non si vinca. La 
seconda è il risultato del giusto 
mix fra il modo a due giocatori e | 
otto tracciati percorribili in due 
direzioni, per un totale di sedici 
piste. Nel complesso quindi, un 
titolo consigliatissimo e una delle 
migliori conversioni mai realizzate 
per Game Gear. 


SIMON CROSIGNANI 


VIRGIN 


Ormai ne abbiamo la prova tangibile: i 
programmatori per Gameboy non 
sanno più cosa inventare. Questa 
volta ci troviamo di fronte a un war 


game, genere videoludico A 


probabilmente sconosciuto alla @_s 
stragrande maggioranza dei 

possessori di un Gameboy. 

Nei panni del principe Valiant dovrete 

comandare l'esercito del re Arturo e 

avere la meglio sul nemico che può 

contare anch'esso su un potente 

esercito. Per farlo non servono 

prontezza di 
riflessi e abilità 
con il joypad, 
ma materia 
grigia e una 
buona dose di 
strategia o di 
conoscenze 
tattico-militari. 
Troppo 
pesante? Beh, 
ragazzi in un 
certo senso vi 
dò ragione, ma 
la vita, si sa, 
non è tutta in 
discesa... 


Una delle schermate più utili in The Legend of Prince Valiant è quella con la map- 
pa: oltre a mostrarvi la situazione delle vostre truppe (e, mettiamolo in chiaro, 
non quelle del nemico, visto che non potete vedere cosa succede oltre il confi- 
ne), vi informa sulle condizioni del terreno. Se il terreno è infatti più impervio, i 
vostri soldati si muoveranno più lentamente. La velocità non è la sola caratteri- 
stica delle vostre truppe che dovrete tenere da conto: ogni personaggio ha la 
propria forza di attacco e di difesa, quindi occhio anche a questo! Quando due 
giocatori si ritrovano vicini nella stessa zona di gioco, inizia un combattimento il 
cui esito, oltre a dipendere dalle variabili sopra elencate, è basato sull'utilizzo 
delle armi magiche che troverete sul vostro cammino. Ogni personaggio ha una 
propria arma e, visto che siamo in tema, vi ricordiamo che tra i personaggi dipso- 
nibili ci sono il re Arturo, la regina Ginevra, il Mago Merlino, arcieri e paladini. 
Insomma, tutto il necessario per mettere su un circo di successo. 


VIDLABILITAVAGRAFICA 


Hmmmm... Se devo 
proprio dire la verità, 
questo gioco mi pren- 
deva malissimo sin dal 

° principio: ho sempre 
odiato la stragrande maggioranza 
dei giochi con ambientazione 
medievale e fantasy e il fatto che 
The Legend of Prince Valiant fosse 
una sorta di war game non contri- 
buiva certo a rendermelo più sim- 
patico anzi... Eppure le prime par- 
tite non sono state male: il gioco 
è semplice ma avvincente e la lon- 
gevità è davvero massiccia. 
Purtroppo la realizzazione tecnica 
lascia alquanto interdetti: la pro- 
grammazione non è niente di spe- 
ciale, la grafica è mediocre (oltre- 
tutto sprite e fondali sembrano 
schiacciati e siccome non credo 
sia lo schermo del mio Gameboy 
che dà i numeri, è probabile che i 
grafici di Prince Valiant abbiano 
voluto dare un proprio stile al gio- 
co e non ci siano riusciti). 
Considerando che è un gioco euro- 
peo qualcuno potrebbe probabil- 
mente chiudere un occhio, ma in 
un periodo come questo in cui 
quasi tutte le software house del 
Vecchio Continete sfornano titoli 
degni di nota per il portatile di 
casa Nintendo, non è ammissibile 
che un colosso come la Ocean se 
ne esca con una cartuccia così 
povera tecnicamente. Possiamo 
tranquillamente affermare che 
TLOPV è un gioco "bello dentro": 
peccato, se fosse stato bello 
anche fuori ci saremmo trovati di 
fronte a un sicuro ON! Hit! 
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Ma che beotata è 'sto 
gioco? | nostri colleghi 
d'oltremanica erano 
tutti esaltati nel 
decrivercelo, ma 
adesso che l'ho potuto vedere, e 
soprattutto provare, non capisco 
tutto questo entusiasmo: certo, la 
grafica è carina (sempre chi vi 
piacciano i Crash Dummies, io ad 
esempio li trovo insopportabili), il 
gioco è discretamente vario, ma 
per il resto è notte fonda. La 
facilità con la quale porterete a 
termine il tutto è esagerata e la 
demenza la fa talmente da 
padrona che diventa quasi 
irritante giocarci. Davvero non 
capisco perché le software house 
si debbano lanciare su queste 
ciofecate per vendere qualche 
cartuccia in più: fossi il 
proprietario di una catena 
automobilistica metterei i 
programmatori di questo gioco al 
posto dei manichini che fanno da 
protagonisti nel prossimo test di 
scontro frontale a 140 Km/h. In 
definitiva un gioco demente 
basato su un concept demente dal 
bilanciamento del livello di 
difficoltà demente e in grado di far 
divertire solo qualche povero di 
spirito. Ugh, ho detto. 
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I livelli di The Incredible Crash Dummies non sono il massimo dell'originalità, ma 
sono comunque discretamente vari fra loro. Nel primo livello dovrete buttarvi dal 
tetto di un grattacielo in fiamme e centrare un bersaglio posto sul terreno, così 
da potervi fracassare tranquillamente in mille pezzi. Nel secondo dovrete racco- 
gliere delle bombolette d'aria per testare una specie di air bag e schiantarvi con- 
tro una calamita. Successivamente dovrete lanciarvi sulle piste da sci e, ovvia- 
mente, tirar giù il maggior numero di bandierine e pupazzi di neve possibile. Nel 
quarto livello eccovi alle prese con alcune bombe fresche fresche di fabbrica: sta 
a voi spegnere quelle accese cercando almeno per una volta di non essere spaz- 
zato via. Nel quinto sarete al comando di alcuni razzi che dovrete guidare verso il 
bersaglio. E poi si ricomincia da capo per la gioia di grandi e piccini... 
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UNIVERSAL SOLDIER 


Siamo nel 1993 e 
ancora ci sono softwa- 
re house che pensano 
di farla franca scopiaz- 
zando giochi a destra e 
manca e lanciandoli sul mercato 
con grafica e nomi diversi. Non 
bastava l'ondata di cloni di 
Lemmings sul computer: adesso ci 
si mette anche la Accolade con 
questa copia ultraspudorata di 
Turrican. Certo, il gioco non è 
male, anzi... La grafica è carina, la 
giocabilità è massiva e il sollazza- 
mento multiplo, ma vacca polacca 
questo è Turrican! Oltretutto il gio- 
co non c'entra assolutamente 
niente con il film | Nuovi Eroi (bel- 
la la traduzione di Universal 
Soldier, viva i doppiatori "itaglia- 
ni"...) da cui è tratto. Non so cosa 
pensare... La cartuccia in sé stes- 
sa è valida, ma se avete già 
Turrican statene alla larga, OK? 
Hai toppato Accolade, hai toppato 
alla stragrande stavolta... 


Il film dei film, un capolavoro di 
recitazione, un chiaro esempio di 
cultura applicata al campo 
cinematografico... Di cosa stiamo 
parlando? Ma de | Nuovi Eroi, il film 
d'azione avente come protagonisti 
Jean Claude Van Damme e Dolph 
Lundgren, due superattori dal 
microcervello al prezzo di uno! 
Evidentemente qualcuno alla 
Accolade ha apprezzato moltissimo la 
pellicola (possibile?) e ha deciso di 
tirarci fuori un gioco. Ma invece di 
realizzare una nuova cartuccia hanno 
pensato bene di clonare un gioco già 
esistente sul GB, Turrican per la 
precisione! In pratica anche in questo 
caso si può parlare di 2 al prezzo di 
di 

A questo punto non rimane molto da 
dire: voi impersonate Luc Devreux, un 
soldato riportato in vita dal governo 
americano per alcuni piani top secret 
e dovete splatterare a colpi di 
bazooka tutto quello che trovate sul 
vostro cammino. Il tutto per dieci 
livelli divisi in quattro mondi, livelli 
che, nonostante la palette 
monocromatica del Gheimboi, 
cambiano molto spesso 
graficamente. 

All'inizio del gioco vi ritroverete in 
Vietnam e dovrete raggiungere quel 
fuori di testa del sergente Andrew 
Scott alla fine del livello. Seguono, 
nell'ordine: blastamento totale per 
altri due livelli, scontri con cinque 


nemici di fine livello, elicotteri militari 


e il Command Vehicle, un mezzo 
ultrapotente usato dagli Universal 
Soldier, il Deserto con un casino di 
camion e, per finire, il quartier 
generale nemico con lo scontro 
termonucleareglobale contro Scott 
nei panni dell'Universal Killing 
Machine. Ah, che bel gioco 
educativo... 


RAMBO 114 VS COMMANDO 82 


Van Damme è discretamente armato e il suo arsenale com- 
prende mitra, laser e bombe a mano. Per recuperare le 
munizioni dovete colpire dei pod sospesi nell'aere oppure 
scovare delle icone invisibili e dargli un capocciata. Queste 
ultime sono le migliori perché contengono un sacco di 
power up differenti e garantiscono una maggiore scelta. 
L'unica cosa brutta è il fatto che ogni volta che perdete una 
vita tutto l'armamento extra scompare in un colpo solo! 
Fortunatamente lo sparo standard non è poi tanto male e 
tenendo schiacciato il tasto di fuoco potete usare la frusta 
laser che può essere ruotata attrono al corpo di Luc a mo' 
di scudo. La Power Line invece distrugge tutti i nemici vicini 
a Luc, lasciando andare due gigaraggi laser che spazzano 
letteralmente lo schermo. Un altro mito giocanile è la Super 
Weapon che spara tutte le armi contemporaneamente, ma 
può essere usata solo una volta per vita. Per finire il nostro 
eroe può trasformarsi in uno Shuriken vivente e rotolare a 
destra e manca per tutto il livello! 
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THE ELINTSIONES 


Boia d'un mondo! Tra dolmen, 
menhir e fossili ecco a voi il mitico 
Fred Flintstone in cerca di un mitico 
tesoro di cui si parla in una pietra 
incisa, ritrovata dal cavernicolo per 
puro caso. Tra l'altro il 
venticinquesimo anniversario delle 
nozze con Wilma si sta avvicinando e 
quale miglior regalo si potrebbe fare 
alla propria moglie di Neanderthal se 
non un bel tesoro di Cro-Magnon per 
un felicità finale di Stonehenge? Ed 
ecco allora Fred iniziare la sua 
classica trotterellata tra le mille 
piattaforme petrose, sabbiose e 
scheletri di dinosauri in bella vista. 
Non c'è che dire: oggi il giurassico 
va proprio di moda... 


The Flintstones è strutturato come un platform tra i più 
classici: oltre alle piattaforme normalmente raggiungibili 
con salti successivi, ci sono quelle apparentemente inac- 
cessibili. Perché Fred riesca a raggiungerle, sarà fondamen- 
tale sfruttare la fauna locale di sauri, uccelli e affini: un pri- 
mo colpo con l'ascia di pietra di Fred Flintstone tramortirà 
l'animale e col sauro ridotto in questo stato non sarà un pro- 
blema salirci sopra e saltare così a maggiori altezze. Se riu- 
scite a trovare però l'icona di Dino, il dinosauro domestico 
dei Flintstones, vi potrete avvalere delle incredibili doti di 
saltatore di quest'ultimo: raggiungerete tranquillamente 
qualsiasi quota. 


Non male questo 
platform. In pratica ha 
tutti gli ingredienti che 
un piattaformista desi- 
dererebbe poter vedere 
miscelati in un gioco del genere: 
oltre allo scontro con i nemici 
sono state distribuite tante belle 
piattaforme ripiene di bonus che 
aspettano solo che il giocatore 
intuisca come arrivarci. La diffi- 
coltà di gioco è progressiva e la 
varietà nelle trovate non manca di 
certo. La grafica è grossa, con lo 
sprite di Fred che trotterella e vari 
elementi cartoonistici sparsi dav- 
vero pregevoli; in più risuona sem- 
pre la mitica canzoncina della 
serie televisiva, ragione per cui 
l'atmosfera dei cartoni è stata 
catturata alla perfezione. Un gioco 
ultraconsigliato agli amanti del 
genere. Un'ultima cosa: sapete 
che è in preparazione il film dei 
Flintstones? E sapete chi dovreb- 
be interpretare Wilma? 
Nientemeno che Sharon Stone, 


yuppie yuppie ye!!! 
PAOLO CARDILLO 


DIVERTIMENTO PORTATILE 


JM 


Occhei! Ecco un ottimo 

gioco sportivo come ne 

vorremmo vedere sem- 

pre sul nostro 

Gameboy: controllo del- 
l'azione perfetto, una gamma di 
passaggi di grande varietà e 
anche un po' di animazioni nel 
mezzo. Ma guardiamo il gioco in 
sé: l'azione fluisce alla grande con 
contropiedi che vi portano avanti e 
indietro per il campo, con un ritmo 
di gioco notevole. Scordatevi iip 
Off per Amiga: qui i tiri si fanno 
come dio comanda e in definitiva 
è il miglior basket visto su 
Gameboy sinora. Le opzioni sono 
davvero complete comprendendo 
torneo e esibizione, tattiche, falli 
e pure qualche graditissimo diver- 
sivo come il torneo dei tiri liberi. 
Cosa state aspettando? Uno dei 
migliori giochi sportivi per 
Gameboy è qui! 


REVIEW 


Dopo aver conquistato il mondo d 


calcio, la Anco pensò qualche mese 


fa di buttarsi anche in quello del 


basket, ma i risultati non furono tra i 


migliori: giocabilità scarsa, strani 
metodi di controllo, insomma una 


vera delusione. Ora i suoi minuscoli 


cestisti diventano ancora più 


IN 
HI 


In Tip Off sono inclusi sia esibizione che tor- 
neo con partite a eliminazione diretta: chi 
arriva in fondo diventa il Campione del 
Mondo. Interessanti però anche le altre 
opzioni: c'è una gara di tiri liberi in cui viene 
proposta un'animazione del cestista al tiro 
(lo stesso succede anche durante le partite 
normali), cinque livelli di abilità, il numero 
variabile di giocatori in campo etc. Il gioco 
comprende i soliti passaggi, tiri, stoppate 
con una certa varietà nell'effettuazione dei 
primi: a petto, a palombella (se c'è un 
avversario davanti), con rimbalzo per terra e 
addirittura tra le gambe se voltate le spalle 
a chi deve ricevere la palla. Dimenticavo: 
presente pure l'animazione ravvicinata di 
ogni schiacciata. 


el su Gameboy con la differenza che è 
stato tutto migliorato: il repertorio di 
passaggi e tiri è ottimo, l'animazione 
è a buoni livelli e insomma ci 
troviamo probabilmente di fronte al 
miglior gioco di pallacanestro che sia 
apparso sinora sul portatile 
Nintendo. Provare per credere! 


minuscoli e fanno la loro apparizione 


3 i 


desta 
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SUPER VISION 
GRAFica =—L% 
SONORO 


| GIOCABILITA' 
| LONGEVITA' 
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- sua cartuccia con un'altra 


| con due giochi in uno? Sì? 


E allora ecco a lei 2 in 1, 
|» un megacartuccione con 
» Block Buster e Cross 


Ù High, due titoli assoluta- 


| pene ‘non Mportzinali: ma 


| indubbiamente giocabili. Il 
| primo è un clone di Tetris 
_ e se l'avete visto sul 
| Gameboy potrete facil- 
mente immaginare la ver- 
sione Super Vision: cam- 


È bia leggermente la grafica 


e il numero dei livelli 
| (maggiore in questa ver- 


sione). Cross High è inve- 
ce il clone di Motocross 
Maniac, una specie di 
arcade motociclistico con 
salti, giri della morte, 
ostacoli... Sulle prime è 
davvero divertente, ma è 
innegabile che alla lunga 
può stancare. In ogni 
caso, grazie soprattutto 
all'apporto di Block 
Buster, questa cartuccia è 
consigliatissima, quindi 
acchiappatevela e avrete 
pure uno sconto del 50%! 


DER VISION 


GRAFICA 

— SONORO 
GIOC A BILITA' 

- LONGEVITA' 
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tri SPE ESTE, 


LINEAR RACING 


GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITA' 
LONGEVITA' 


GLOBALE È 
De TIRI TE — 


OLIMPIC TRIALS - 


Nel 2000 faranno le 
Olimpiadi a Milano? 
Opteranno forse per 
Berlino? E che dire 
dell'Australia? Ma soprat 
tutto, chissenefrega? 
D'ora in poi potete vivere 
le emozioni di questa 
manifestazione comoda 
mente seduti nella vostra 
casupola: Olimpic Trials 
non vi offre semplicemen- 
te 100 metri, 200 metri e 
gare simili. Con questa 
cartuccia potrete cimen 
tarvi nei 110 ostacoli 
(visuale laterale e smanet 
tamento continuo), nel 
salto in lungo (idem), nel 
tiro con l'arco (gara di pre- 
cisione), nel lancio del 
peso, nella canoa (inqua 
dratura dall'alto e smanet 
tamento) e nel ciclismo 
(con visuale laterale). Nel 
complesso quindi avete 
un bel po' di prove tutte 


diverse che, grazie soprat- 
tutto all'ottima grafica, vi 
terranno incollati al moni- 
tor per un bel po' di tem- 
po. Niente male, davvero 
niente male.. 
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SUPER VISION 


SUPER VISI on I 


Tel: 0332-970189 


Hi iront Micromania Fax: 0332-970462 


Via XXV Aprile , 80 - Besozzo - 21023 - Varese 


Novità Megadrive 


Novità Super Famicom 
Mese di Marzo 1993 


Mese di Marzo 1993 Megadrive 


Gege no Kitaro UK Pro-Footbali 93 SPT. JJ League Champion Soccer SPT . a À 
Knight of Iron RPG Jyantoushi Doraoh —TBG F-22 Inter Sputter SIM Mega CD | Cotton SCD SHT 
Doraemon ACT StarFox SHT  Dracusoss ACT n ; Crest of Wolf SCD ACT 
Oda Obunaga RPG Cosmo Gang the Puz TBG Batman Retums MCD ACT Game Gear | Police Connection —SCD TBG 
NBA Pro-Basketball  SPT Tenbu Spirit SIM Final Fight MCD ACT , Jantei Story Ill SCD TBG 
Batman Returns ACT Battle Tech ACT G-Loc SHT GameBoy | Zero 4 Champ Il SCD RAC 
Leading Company SIM Look for Worry ADV Majin Saga ACT Double Dragon ll SCD ACT 
F1 Grand Prix Il RAC Super Mahjong TBG Desert Strike (Jap) SIM Super Jim Power SCD ACT 
Decision of Admiral SIM Xak RPG SimeEarth MCD SIM Famicom Battle SCD UK 
Sim Ant SIM Monopoly TBG  TheNinja Warriors  MCD ACT ___ | Dungeon Explorer Il  SCD ACT 
Albert Odissey UK Super Kick Boxing —SPT Splatter House Ill ACT Super NES | Gun Buster vol.2 SCD NOV 
F1 Exhaust Heat Il RAC Adventure of Jojo ACT Elephant Rescue ACT ia Tenshi no Uta Il SCD RPG 
Devil Course SPT Super Family Stadi l SPT WarauSalesman —MCD UK PC Engine | Fausset d'amour SCD ADV 
2020 Super Baseball SPT Ogre Battle RPG. Golden Axe III ACT i Moon Light Lady —SCD ACT 
Super Slap Shot UK Jungle Wars 2 RPG Blue Wolf & White Deer SIM PC Engine | Rainbow Island CD ACT 
Super Dunk Star SPT Dora Botchan RPG Doraemon ACT DUO 

Nigel Mansell F1 RAC Noyger UK Gods ( Jap ) ACT 

Biometal SHT Dragonball Z 2 RPG Super Shinobi ll ACT a Super 

Super Wagayland Il ACT Blue Wolf & White De RPG Out Run 2019 RAC | PRomlI 

International Tennis  SPT The Mental Game UK 


PC Engine 
GT 


Desert Strike (Jap) SHT Dead Dance ACT 
Tsuppari OSumo SPT Power Monger TBG 
Blues Brothers ( Jap ) ACT Popun TwinBee SHT 
Metal Max Il RPG lkari Warrior ACT 
USA Ice Hockey SPT 


Titoli a Lire:69.000 * PC-Engine 
Camera Boy 

Power Sports 

Raiden CD 

Travel EPL SCD 

God Panic SCD 

Cho Aniki SCD 

Tecmo World Cup 92 SCD 
Super Power League SCD 
Baby Joe SCD 

Motor Roader MC SCD, ecc..... 


( fino ad esaurimento ) 


PC Engine 
LT 


Neo Geo 


Copiare è un Reato 
punibile dalla Legge !! 


titoli 
originali 


MICROMANIA 


NEC 32 Bit 
( Maggio ) 


Richiedete al vostro rivenditore di fiducia 


Kwanzah Amiga Version 


( TGM / Dicembre-Marzo ) 


da 
.JAPAN 
& USA 


Matsushita 
32 Bit 
( Maggio ) 


E visto che dal 1 Gennaio1 993,anche 

in Italia questa legge c'e jaiutateci ad 

eliminare questa piaga denunciando chi 
copia alle autorità competenti 

( Software House, Finanza, ecc 


Micromania Software s.n.c Assistenza La Micromania Software s.n.c ricerca | 
r dui vugne. | [nuovi collaboratori in grado di sviluppare | 
| : praara giochi su PC - APPLE - AMIGA 
Titoli a Lire:69.000 * Super Famicom Carta Si pera 


Telefonare al numero : 0332-970462 


R.G.B 


Master Card 
Furo Card 


| Dirty Challenger ( Wrestling ) 
Xardion 


Dragon Eyes Shangai III Visa Modifica 
Family Stadium Molti 
| Axelay BancoMat Standard View Point (74 Mb) 
Carta Moneta per caricare Art of Fighting ( 102 Mb) 


Actlazer + Manuale Italiano 
Boxing World Champion 
Cosmo Gang the Video 

S.T.G 

{ Adam's Family 

{ Monkey Gyro , ed altri ancora! 


( fino ad esaurimento ) 


Fatal Fury Il (102 Mb) 


tutti i Giochi 
Euro 


Sono Disponibili i nuovi Japan Tutte le nostre Console sono già predisposte per 
essere usate con attacco Standard SCART RGB. 


A le Per f ormer De AI momento dell'acquisto è possibile richiedere 
Pp sul tuo altri cavi per altri monitor RGB che non usano 


Megadrive il sistema SCART,ma altri connettori. 
200 - 400 - 600 


Vendita per corrispondenza su Rete Nazionali ed Estera - Assistenza Tecnica 


Visto l'andamento del 


Visto l'andamento del 5 DRS ge ; ì 
Mercato Valutare Presso la nostra Sede si possono provare i Giochi prima dell'acquisto Mercato Valutare 
i può + E” - . . . . i può 
fissare il piezzo dei | IMportazione Modellini Dei vostri Eroi Giapponesi | “fissare 


Giochi il prezzo dei Giochi 


( Gundam , ecc .............. ) 


GRAFICA — 


Finché il gioco 
rimane in pau- 
sa, è bello a veder- 
SÌ... 
| (7 ...ma quando 
la si toglie, 


SONOR TO 


VU Volete sentire | 
un bel ruggi- 
to? Andate allo zoo! 


GIOCABILITA' 


/ Giocare con il 
proprio gatto 


dà più soddisfazio- 


Paciano brà 

animali, anche 
un moscerino è più 
longevo di questo 
gioco. 


lr 


B 
SERPENTE! 


Trovare i pezzi che vi servono per 
ricostruire il motorino non è il solo 
problema che avete! Ciascun livel- 
lo è ambientato in una sezione del- 


| lo zoo ed è costellato del genere di 


ONUS QUESTO 


DBALE 


Chester è un ghepardo che non 
farebbe del male neppure a una 
mosca, ma la città in cui il gattone è 
approdato è di vedute tutt'altro che 
ampie. Così, anziché sistemarlo in 
una gesta monolocale, il povero felino 
è stato rin hero in una | gabbia nello 
LI lese ciò non 


insidie da farvi rizzare i capelli. Nel 
primo livello, Chester procede 
attraverso il parco e il sottosuolo 
usando le fogne, per poi proseguire 
attraverso le tane delle scimmie, 
delle caverne sotterranee e una 
palude infestata da alligatori. 
Serpenti enormi e balzellanti si 
metteranno ai vostri piedi, ma non 
per farvi la riverenza, questo è cer- 
to! Comunque basta saltargli in 
testa e si verrà catapultati verso 
bonus nascosti. Oltre a questi ver- 
miciattoli dovrete vedervela con 
ponti collassanti, tronchi elusivi, 
liane dondolanti, famelici cocco- 
drilli, canguri con l'hobby della 
boxe, pipistrelli succhiasangue ed 
enormi ordigni manovrati dal 
vostro carceriere. Povero micione! 


Se ne sconsiglia la visione ai 
maggiori di anni 3. 
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ANella sua prima escursione cinematografica 
l'Uomo Pipistrello aveva un solo grande 
nemico: il Joker. Nella seconda puntata il 
regista Tim Burton ha pensato bene di 
metterci dentro il contrasto uomo-donna con 
Catwoman, la tragicoide figura del Pinguino 
e un usuale cattivo corrotto, Max Shrecks. 
Escludendo quest'ultimo per manifesta 
mancanza di connotati "superumani", in 
questa nuova puntata sono ben due le figure 
con cui avrete di che menar le mani per 
salvare come al solito la sempre più tetra 
Gotham City. Prima naturalmente di poter 
dare qualche "carezza" ai due arcinemici ci 
sarà da far piazza pulita per le strade della 
città: gli accoliti dell'orrendo Pinguino si 
divertono a far rientrare di corsa nelle 

case i passanti e sarà il caso di dargli 

una regolata. E' tempo che il Pipistrello 
torni a volare! (bella eh? - Paolo). 
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Fratelli videoludici, l'ho 
sempre detto: Konami 
vuol dire fiducia. 
Trovatemi voi un gioco 
ispirato a film, cartoni 
animati o altro in cui la Konami 
non abbia saputo sfornare uno 
scenario perfetto. L'ultima prova 
l'abbiamo avuta con Tiny Toons e 
ora con Batman Returns un'ulte- 
riore conferma: questo titolo rie- 
sce a incarnare tutta la cattiveria 
dell'ultimo Batman, con lo stupen- 
do sprittone che sbatacchia senza 
parvenze di misericordia umana 
(cavolo ho scritto? - Paolo) i suoi 
nemici. Lo scenario è splendido, 
con alcuni effetti da sottolineare 
come il marciapiede in prospettiva 
(alla Street Fighter 2) o la città 
innevata con i poster del Pinguino 
e la gente innocente che fugge 
via. E le musiche? Perfette ripro- 
duzione degli splendidi temi del 
film, dal tragico (il tema del 
Pinguino) al roboante al...miago- 
lante. Scenario a parte, c'è da dire 
che il gioco è un filino monotono, 
con un numero di nemici un po' 
basso; per altro lo scontro con 
Catwoman è molto impegnativo e 
si vede che il personaggio è dota- 
to di una buona intelligenza artifi- 

ciale. In definitiva è un picchiadu- CHE BAT-OSTA! 

ro che vi fa venire una voglia tre- i 

menda di mettere le mani addosso In questa versione per Super Nes Batman è cattivo come. non mai. 

alla malavita di Gotham grazie alla Oltre alla serie di colpi normali che comprendono pugni e calci volan- 

magica atmosfera e nel comples- ti o meno, il Cavaliere Oscuro scatena il suo rancore di orfano pren- 

so un ottimo esempio del genere: dendo i nemici per il bavero e sbatacchiandoli a terra senza pietà 

compratelo e non ve ne pentirete. (basta avvicinarsi senza farsi beccare) oppure scaravantendoli con- 

tro vetrine, pali e panchine e lasciando il segno: le vetrine si frantu- 

PAOLO CARDILLO mano in mille pezzi, i pali fanno un bel "clang" e le panchine riman- 

gono mezze squarciate. E non è finita: con una giravolta su se stesso 

può dare una bella mantellata a chi gli si fa sotto (la mossa è specia- 

le e sottrae energia) oppure atterrare sul bersaglio dopo un volo 

d'angelo tipo wrestling. Questo sì che è il nuovo Batman! 


A Console 
Generation 
per la cartuccia! 
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Ehi! Questo é il 
Batman che voglio 
sempre vedere nei 
videogiochi! Cattivo, 
impietoso, mi facevo 
quasi paura mentre lo giocavo! 
Ciance a parte, la Konami ha di 
nuovo sparato uno di quegli scena- 
ri che non si dimenticano facil- 
mente: l'atmosfera è superba, e 
con le musiche stupende tratte 
dal film sembra di stare davvero al 
cinema, solo che Batman stavolta 
siete voi! Sono comunque d'accor- 
do con Paolo: va bene che c'han- 
no messo la corsa in macchina e 
gli scontri con il Pinguino e 
Catwoman (mitico quest'ultimo!) 
ma il resto è un po' monocorde, si 
vede che ci sono sempre le stesse 
facce e le stesse tattiche in gio- 
co. Nel complesso ritengo che con 
un'atmosfera così sia però difficile 
rimanere insensibili al richiamo del 
Cavaliere Oscuro e non vi stacche- 
rete dal joypad finché la marma- 
glia che scorrazza per Gotham 
City non sarà debellata. 
Comprare! 
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ALLACCIATE 
LE BAT-CINTURE! 


E dove sono finiti tutti i marchingegni 
del cinturone di Batman? Calma, cal 
ma ci sono anche quelli, anche se in 
numero ridotto rispetto alla versione 
per Megadrive. Qui abbiamo il gancio 
per arrampicarsi e il batarang. Il primo 
serve soprattutto per raggiungere 
piattaforme non collegate: è spesso 
utile agganciare e sganciare a ripeti 
zione per attraversare tutto un "soffit- 
to" e atterrare poi su una piattaforma. 
Il secondo sostituisce in alcuni scher- 
mi i pugni ed è ovviamente utile per 
colpire i nemici a distanza. 


SIMON CROSIGNANI 


SUPER NES 
KONAMI 


GRAFICA 


Una perfetta 
riproduzione di 
vicoli e di interni 
della città 


SONORO 


Perfette ver- 
sioni delle 
musiche del film più be 
ottimi brani ispirati 


GIOCABILITA' 


Chi sei? Sono 
Batman! & ) 


bo 


LONGEVITA' 


Difficoltà 
medio-alta: È 
con tre crediti arri- 

vare alla fine non 

sara un giochetto 


GLOBALE 
È, 


vil 


Uno dei migliori giochi sul 
Cavaliere Oscuro 
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SUPER NES 
ELECTRONIC 


ARTS 


Ci sono 16 

squadre della 
NBA con tutti i gio- 
catori e un bel po' di 
animazioni carine 


Musica iniziale 

del mitico 
Hubbard ed effetti 
sonori discreti 


La discreta 
à varietà di mos- 
se è alquanto accat- 
tivante... 
...Mma alla lun- 
ga ripetitive. 


Apprezzato il 
3 modo a due 
giocatori e l'opzione 
videoregistratore 


Una simulazione discreta che, 


con una migliore programmazio- 


ne, avrebbe potuto entrare 
nell'Olimpo dei CVG Hit! 


ORIGINALITA' 


I) 


80000 


e i Portland Trail Blazers. | giornali e le TV di 


tutto il mondo l'hanno dipinta come la sfida fra 
| due dei migliori giocatori di tutto il mondo, 
Michael "Air" Jordan e Clyde "The Glide" 


Drexler, ma la verità è un'altra: Portland può 


| contare su grandi giocatori come Drexler, 
| Jerome Kersey e Terry Porter; ma il quintetto di 
.Chuck.Daly (anche.se Scottie Pippen ha fatto 


pietà) è troppo forte e la differenza fra le due 
panchine è abissale (basti ricordare la prova di 
B.J. Armstrong). Ora, grazie alla Electronic Arts 
potete rivivere non solo quei momenti, ma tutti 


i playoff del 1992 e impersonare i vostri 


giocatori preferiti (beh, Dijordevic, Kukoc e 
Volkov non'ci sono...) riprodotti alla perfezione 
in questa simulazione. 

Bulls VS Blazers è il seguito di Lakers VS Bulls 
e Lakers VS Celtics, usciti sempre per opera 
della EA sul Megadrive e si propone come una 
dei migliori giochi di basket dipsonibili su 
console. A questo punto non ci resta che 
aspettare Bulls VS Suns l'anno prossimo (se 
azzecco la previsione sono un mito, altro che 
pendolino di Mosca... - Simon)... 


GRAZIE 
A Videoland 
per questa 
cartuccia! 


Tutti i giocatori di Bulls VS Blazers han- 
no delle mosse in comune (tiro in 
sospensione, schiacciata a due mani, 
terzo tempo...), ma per ogni squadra c'è 
un giocatore che può compiere un tiro 
speciale particolarmente spettacolare: 
così David Robinson eseguirà una 
schiacciata a mulino a vento (resa peral- 
tro famosa da Dominique Wilkins), Tim 
Hardaway un incredibile sottomano, 
Brad Daugherty, Charles Barkley e 
Shawn Kemp un terribile shiaccione, 
Glenn Rice un 360... Tutti questi tiri pos- 
sono essere realizzati solo se i giocatori 
hanno sufficiente spazio a disposizione, 
ma se ci riuscirete state pur certi che 
l'esaltazione raggiungerà livelli mitici. 
Oltretutto potrete vederle e rivederle, 
magari rallentate, grazie all'opzione 
videoregistratore ormai presente in tutti 
i giochi della EASN. Hmmmm... 
Fenomenale! 


HENKHKNISES 


1992, gara 6 dei playoff NBA fra i Chicago Bulls sd 
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Bah... Innanzitutto 
chiariamo un punto: 
Bulls VS Blazers non 
sfrutta nemmeno mini- 
mamente le potenzia- 
lità del Super Nes. Dopo questa 
precisazione possiamo tranquilla- 
mente affermare che l'ennesima 
simulazione cestistica della EA é 
carina e niente più. Certo, ci sono 
un bel po' di animazioni carine e di 
giocatori NBA con tanto di stati- 
stiche, percentuali & C. ma per il 
resto... Lo schermo è troppo spes- 
so incasinato e segnare su contro- 
piede o con un'azione veloce 
(cosa che accade spessissimo 
negli States) è davvero un'impre- 
sa. | fan del basket potrebbero 
anche divertirsi, ma se il tutto 
avesse fruito di una programmazio- 
ne migliore siamo certi che Bulls | 
VS Blazers avrebbe potuto vende- 
re milioni di copie. Un'ultima anno- 
tazione: i giocatori, come avrete 
facilmente capito dal titolo, sono | 
quelli dell'anno scorso. Il risulta- | 
to? | Blazers sono la seconda 
squadra più forte della NBA (men- 
tre quest'anno non vanno troppo 
bene), c'è ancora Larry Bird, 
Barkley figura solo nella formazio- 
ne degli All Stars dell'Est e quindi 
non nei playoff (Philadephia non 
s'era qualificata io scorso anno) e, 
cosa più grave, non c'é lui, il mito 
dei miti.. Shaquille O'Neal! 
Peccato... 


SIMON "EWING" CROSIGNANI 


SUPER FAMICOM-S NES 
Parodius Rushing Beat Bowling 
Prince Of Persia Kenshiro 5 Ninjia Turtles 4 
Battle Tank Race Driving Super Mario Kart 
| Super F1 Circus Street Fighter Il Robocop 3 
Dragon Lair Mickey Mouse 
Wing 2 Amazing Tennis Terminator 2 
Super Battle UP Desert Strike Bull Lakers 


James Bond Jr NBA Basket Home Alone 2 
After Burner Batman Return 


Vendita per corrispondenza in tutta Italia | Cspcom dover nea 


Via Carlo Alberto, 39/a - 10123 Torino A partire da lire 90.000 


Telefono e Fax: 011/812.7567 BAZOOKA PER S NES LT. 129.000 
KENSHIRO 5 LT. 89.000 


—___ Giochiper ADATTATORE LT. 38.000 
AMIGA - MS DOS - CDTV - CBM 64_| = n | 
TUVNV | $. NINTENDO | 


| CASINO ROBOZONE —. LEMMINGS Dragons Lair American Gladiator —Batman Return 


RAMPART HOCKEY MALIBU' BIKINI VOLLEY|  |Braines Caesar Palace Dungeon Master | 
KLAX ASTEROIDS RAIDEN Family Dog Harley Humongous Adv. Hit the Ice | 
| BASKET BAD BOYS ROAD RIOT 4WD Hun Red October Utopia 
vedica) ro sa pei deri | Viki Kamasaki Carib King Arthur World| 
i Shangai Il Slam Dunk 
PIT FIGHTER DINOLYMPICS TOADS ADVENTURE CA 
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SUPER NES 
MINDSCAPE 


|\Ehi, niente male! 
Anche se non sono un 
fanatico di questo | 
genere di giochi 
(secondo ‘me hanno 
fatto la loro epoca, la gente s'è 
rotta le p.... di andare in giro a 
cercare oggetti e chiavi per aprire 
dozzine di porte) devo ammettere 
che Gods è realizzato davvero 
bene. La realizzazione tecnica è 
notevole e se si esclude il sonoro, 
comunque discreto, Gods sul 
Super Nes è persino meglio della 
sua controparte per Amiga, | 
soprattutto per quanto riguarda la‘ 
programmazione. Lo ripeto: non | 
tutti possono andare pazzi per 
questi giochi, ma se vi piace per- 
dervi fra piattaforme, pozioni, 
stanze segrete e robe simili, Gods 
6 cn fre fre fa per voi. Se tutti i giochi per | 
- GRAZIE dan > i Super Nes programmati dagli sta- | * 
A Videoland a Me 5 dalia Agata tunitensi fossero così non ci stac- 
| perquesta Altea + ife; e e cheremmo più dal monitor... 
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A Effetti sonori 
À metallici estre- 
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vanti 
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Scarsa origina- 
lità e schema 

di gioco visto e stra- 
visto 


A 4 livelli divisi 
4“ in 3 mondi cia- 
scuno garantiscono 
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POTERE ALLA POZIONE 


Come in ogni platform/adventure che si rispetti, 
anche in Gods ci sono armi, pozioni e amenità 
varie schiaffate dai programmatori per aiutare i 
poveri giocatori ad arrivare alla fine. Eccovi i prin- 
cipali: 
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Un buon arcade adventure e una 
delle migliori conversioni da 
Amiga per il Super Nes. 


PUGNALI - L'arma più banale, dalla potenza assai limitata 

SHURIKEN - Attraversano i nemici e causano un discreto danno 

PALLE DI FUOCO - Può essere utilizzata insieme ai pugnali e agli shuriken 

LANCE - Come gli shuriken, ma assai più potenti: attraversano anche le piattaforme 
ELICHE - Distruzione massima multidirezionale per il sollazzo di grandi e piccini 
POZIONE "ATTRACT" - Tutti i nemici vi attacheranno all'istante 

POZIONE "FREEZE" - Blocca tutti i nemici per qualche secondo 

POZIONE "JUMP" - Vi permette di spiccare dei megasalti 

SCUDO GRANDE - Dura per tutto il mondo in cui vi trovate e riduce i vostri danni della 
metà. Può essere raccolta o comprata 

SCUDO PICCOLO - Dura 15 secondi e vi rende invulnerabili. Può essere raccolta o com- 
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prata 
CIBO - Si trova in varie forme e vi restituisce parte dell'energia perduta. 


NEGOZIO - Indovinate un po'... 


Dannato Impero di Venom! L'intera 


costruita, della quale esistono solo 


TUTTE LE STRADE 
PORTANO A VENOM 


Raggiungere Venom non è facile come 
spargere fertilizzante da un aeroplano 
(come vi direbbe Han Solo). Il giocatore 
può scegliere fra tre percorsi differenti, 
uno più insidioso dell'altro. Dovrete bla- 
starvi la strada attraversando paesaggi 
metropolitani, tempeste meteoritiche, le 
viscere di immense astronavi e addirit- 
tura la superficie di un enorme asteroi- 
de, e nel frattempo dovrete pure pren- 
dervi cura dell'indicibile quantità di navi 
nemiche che non desisteranno finché 
non avrete completato la vostra missio- 
ne! 


galassia sa che possiede la flotta di quattro esemplari pilotati dai quattro 
incrociatori spaziali più distruttiva nel cosmonauti più abili di Corneria. 
cosmo, e nessuno sarà così pazzo da Capitanato da Fox McCloud, il 
combatterla. Ma Venom decide di quartetto non ha tempo da perdere; 
procedere verso l'umile piccolo devono andare là fuori e provocare più 
pianeta di Corneria per metterlo a danni che possono alla flotta di 

ferro e a fuoco. Tuttavia, Corneria ha Venom, prima che costei faccia 

una sua forma di difesa: l'Arwing, la altrettanto. 

più incredibile astronave mai 


Star Wing è una figata I 
spaziale, con una grafi- 
ca così straordinaria- 
mente curata che non 
sfigurerebbe in una 

sala giochi. Avete mai visto Star 

Blade, l'incredibile coin-op della 

Namco? Star Wing è quasi la stes- 

sa cosa, ve l'assicuro. La cartuc- 


SOLO PER | TUOI OCCHI 


Come cavolo fa il Super NES a creare un universo tridimensio- 
nale così sbalorditivo quando è ampiamente risaputo che que- 
sta macchina non è assolutamente in grado di gestire poligoni 
veloci? E' tutto merito del tanto leggendario e decantato SFX 
Chip! Creato dallo specialista in 3-D Jez San, proprietario di 
quella Argonaut Software che produsse gli innovativi sparatutto 
a poligoni Starglider | e Il e la non eccessivamente buona simu- 
lazione di volo Birds Of Prey, questo chip consente la manipola- 
zione ultra-rapida di quelle forme che conosciamo e amiamo. 
Come potete immaginare, né il signor San né la Nintendo sono 
disposti a rivelare come funziona il chip, o quando la prossima 
cartuccia utilizzante |l'SFX verrà distribuita. Ma non appena lo 
sapremo, lo saprete anche voi! 


cia offre agli appassionati di spara 
e fuggi tutto ciò che desiderano e 
anche di più, al punto che potrei 
definire Star Wing il miglior arcade 
disponibile per il Super NES, se 
non il miglior gioco in senso asso- 
luto. E ce ne vorrà per batterlo! 
Non mi esalto in questa maniera 
tanto spesso per un gioco, ma 
Star Wing se lo merita veramente. 
Ho menzionato l'incredibile atmo- 
sfera generata dall'imponente | 
commento musicale e dagli 
impressionanti effetti sonori? No? 
Oh, allora avrei dovuto farlo. Che 
altro posso dire? Stupendo, stu- 
pendo, stupendo infinite volte. Se 
non dovrete acquistare dei panta- 
loni nuovi dopo aver giocato a Star 
Wing, mi mangerò i miei. 


GARTH SUMPTER 


CORPI CELESTI 


I corpi armati di Venom sono tanti e assortiti, e 
sono dislocati a terra, nei cieli e, naturalmente, 
nello spazio. Da velivoli simili a elicotteri e avveni- 
ristici carriarmati a monolitiche costruzioni tipo i 
Camminatori di Guerre Stellari a caccia spaziali 
estremamente agili e satelliti militari pesantemen- 
te armati. Molti di questi nemici possono essere 
ridotti ad atomi con un colpo ben piazzato, ma 
sparano come forsennati in continuazione, perciò 
non scordate di tenere un occhio vigile sullo 
schermo per le raffiche in arrivo. 


LA GUERRA LAMPO DI FOX 
MCCLOUD 


Oltre al cannone laser (che può essere potenziato il dop- 
pio della sua capacità normale), il vostro caccia è muni- 
to di micidiali Bombe Lampeggianti, le quali non solo 
lampeggiano (sebbene lo facciano molto bene), ma 
distruggono tutti i nemici che si trovano entro il suo rag- 
gio d'azione. Non c'è tuttavia una scorta illimitata di 
queste bombe; iniziate il gioco avendone tre e, se siete 
fortunati, riuscirete a mettere le vostre mani su una o al 
massimo due di questi ordigni durante i vostri viaggi. 


189 lis laatrada dalle molte strutture 
oi e eci vittoria! Oltre agli enormi edifici 


eliminare con un sin- 


CONVERTITI 0 SONO CAVOLI AMARI! 


Dal momento che la cartuccia di Star Wing è costruita in 
maniera diversa dai soliti giochi per Super NES (per via del 
nuovo chip SFX), il convertitore che già avete non la accet- 
terà. Dovrete perciò recarvi dal vostro negozio di fiducia e 
richiedere un convertitore adatto. E se il tipo non sa dirvi se 
i convertitori che possiede siano quelli giusti oppure no, o 
rimane lì come un beota non sapendo cosa dire e magari 
cerchi di rifilarvi un convertitore a caso, uscite senza indu- 
gio dal negozio e cercate altrove. 


Eccellente 

gestione dei 
| poligoni: una godu- 
| ria per gli occhi! 
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N Galattica! 


Anni luce di 
divertimento! 


Costa tanto ma entusiasma un |. 
saccopiù di tanto! 


ELLE, 


Fox McCloud non è il solo pilota là fuori a combattere per la verità, la giu- 
stizia e il modo di vivere interplanetario! Il nostro eroe si è trascinato die- 
tro un trio di "top gun" dello spazio, ciascuno dei quali ha le sue caratte- 
ristiche. Potete scommettere che se ve la vedrete brutta, questi ragazzi 
ce la metteranno tutta per salvarvi la vita, ma si aspetteranno una simile 
assistenza anche da voi! | piloti sono: 


Tutto ciò che potreste 
aver sentito dire di 
questo gioco è vero: 
Star 

Fox è il più incredibile 
esemplare di software che abbiate 
mai visto sul Super Wing! 
Addirittura migliore di 
Streetfighter Il! Il chip SFX dà allo 
SNES il potere di offrire un'epopea 
poligonale con la quale un coin-op 
troverebbe difficile competere. Il 
gioco in sé è esplosivo, pieno di 
tutte quelle caratteristiche che la 
gente ha sognato per anni di avere 
in un gioco del genere, come inte- 
razione con gli altri personaggi, 
battaglie spaziali nello stile di 
Guerre Stellari e altre simili deli- 
zie! La colonna sonora di Star 
Wing calza come un guanto al gio- 
co: lenta e atmosferica quando si 
é all'inizio di un livello, dinamica e 
coinvolgente quando se ne rag- 
giunge l'apice. Costerà un bordel- 
lo di soldi, ma ne vale la pena; non 
potreste desiderare di più da un 
gioco come questo. 


PAUL RAND 


TAITO 
SLPELANTENDI 


Duri contrasti, rovesciate, colpi di testa, 
palleggi e tocchi d'alta classe, degni di 
un vero campione, faranno di te un 
professionista del Football. Ma potresti 
giocare anche in modo scorretto, com- 
mettendo falli, dare pugni, strattonare o 
caricare pur di conquistare il pallone 
sempre che l'arbitro non s'avveda del tuo 
gioco poco pulito e ti ammonisca. le mol- 
teplici soluzione di gioco ti permetteranno 
anche di effettuare una doppia sfida 
contro il computer dove tu e il tuo 
compagno di gioco misurerete le 
vostre migliori attitudini nel settore 
d'attacco, di difesa e del centro campo. 
Cassette originali Nintendo con istruzioni in italiano 
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SUPER NES DUE SUPER PIEDI QUASI PIATTI 
fl ll gioco inizia alla stazione di polizia, dove si può scegliere la missione da compiere e chi imper- 
()( | A N È  sonare fra Riggs e Murtaugh; alle missioni si accede entrando nelle porte del commissariato, 
i isa mentre la scelta del personaggio da controllare viene compiuta negli spogliatoi. Ambedue i poli- 
ziotti hanno in dotazione un revolver capace di spazzar via fino a tre lestofanti per colpo. Il 
guaio è che queste pistole tendono a scaricarsi nei momenti meno opportuni, ma a risolvere 
# questo problema ci pensano gli stessi criminali i quali, una volta stesi, vi lasciano in eredità 
> DACIA N munizioni di calibro uguale a quello della vostra arma. Oltre ad avere la pistola, sia Riggs che 
G I 4 3 È IC/ i ® Murtaugh indossano sotto la giacca un giubbotto anti-proiettile che viene danneggiato ad ogni 
Sprite indecen- colpo ricevuto; una volta perso, essi saranno vulnerabili e perderanno una vita al primo colpo. 
ti e fondali pri- Ml Altri giubbotti, tuttavia, sono reperibili in tutti i livelli. 


vi di interesse . 
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 GIOCABILITA' 

Alcune parti 

del gioco sono 
stimolanti... 
... Ma nel com- 

plesso regna 
la noia 


LONGEVITA' 
In questo gio- 

 coRiggse 

Murtaugh hanno le 

ore contate 


Ancora una volta la Ocean ha 
tenuto fede alla sua fama di sciu- 
pa-licenze. 


Riggs e Murtaugh sono tornati e hanno scelto il 
Super NES quale teatro della loro prima avventura 
da console. Sin da quando Mel Gibson e Danny 
Glover fecero coppia nel primo film di Arma Letale, i 
videogiocatori di tutto il globo avevano implorato 
una versione su cartuccia della pellicola per le loro 
macchine, e adesso l'hanno ottenuta! In realtà, 
Lethal Weapon - The Game non è una conversione di 
un qualunque episodio della serie, ma una avventura 
originale basata sulla filosofia di tutti e tre i film. La 
strana coppia di sbirri deve risolvere una serie di 
casi per vincere il gioco: un compito difficile visto 
che ad ostacolarli sembra esserci una quantità di 
feccia tale da riempire una città! 
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UNHENTNN. 
CHUCK ROCK | 


Essendo stato conver- 
tito da un gioco per 
Amiga che ormai 
comincia a dare segni 
d'invecchiamento, 
Chuck Rock non può che sembra- 
re un po' datato se messo a para- 
gone con titoli simili. Non che sia 
mali disegnato; è nello svolgimen- 
to del programma che sta il pro- 
blema. Il gioco è troppo lento per- 
ché ne scaturisca del vero diverti- 
mento e poiché gli sprite sono 
grossi e ingombranti, non c'è mol- 
to spazio per muoversi e ciò diven- 
ta rapidamente frustrante. Chuck 
Rock èé lungi dall'essere uno dei 
peggiori platform per il Super NES, 
ma non aggiunge nulla di nuovo al 
suo genere, perciò a meno che 
non siate dei piattaformisti incalli- 
ti, non riesco a immaginare che il 
gioco, per la somma elevata che 
viene a costare, possa divertirvi. 


FABIO D'ITALIA 


EW 


Non avendo né clava né lancia, Chuck ricorre al 
proprio voluminoso addome per respingere gli 
assalti dei nemici. II Panzone è inoltre in grado 
di scagliare rocce all'indirizzo dei suddetti, e in 
queste terre antidiluviane le rocce non mancano. 
Gli stessi macigni si rivelano ottimi anche per 
raggiungere le altezze che occorrono per com- 
piere certi salti. Ciascuno dei cinque livelli del 
gioco è suddiviso in numerosi sottolivelli che 
vanno completati a loro volta. Cominciando dalla 
Giungla, Chuck prosegue la sua lotta lungo i bor- 
di di un vulcano in eruzione, una palude primor- 
diale, una terra in piena era glaciale e infine un 
cimitero di dinosauri. Questi ultimi costituiscono 
la principale minaccia alla sopravvivenza di 
Chuck; ve ne sono di tutte le specie e le dimen- 
sioni e alcuni possono essere d'aiuto a Chuck, 
come il brontosauro a bordo del quale il caverni- 
colo può attraversare i fiumi. Altri animali che 
interferiscono nella missione di Chuck sono i 
pesci e gli uccelli, questi ultimi particolarmente 
fastidiosi, con i loro attacchi aerei; un calcio 
volante servirà a rispedire i volatili nei cieli, tiè! 
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grossi e inva- 
denti 
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Veramente pri- 
mordiale 


Livelli troppo 

simili gli uni 
agli altri, e l'azione 
si fa presto ripetiti- 


RE 


Essendo il gio- 
co troppo len- 
to, manca l'incenti- 


vo a continuare. 


Un platform che ormai appartiene 
alla preistoria dei videogiochi 


È | ORIGINALITA' 
BILANCIAMENTO 


HENKNISS 


Belle sequen- 
\ ze dal vivo 


\ Avvincente 
\ parlato 


Con tutta la 

"visualità" che 
ci hanno infilato, da 
giocare c'è rimasto 
ben poco 


Non si fa altro 

che zigzagare 
col cursore e stupir- 
si di avere attori che 
recitano su di un 
supporto inconsueto 


SENTO PUZZA DI GUAI! 


Uno dei maggiori punti d'interesse nel 
gioco è l'inclusione di parecchie 
sequenze filmate che appaiono di fre- 
quente per raccontare la trama e met- 
tere al corrente il giocatore dei pro- 
gressi compiuti. In questi spezzoni si 
farà la conoscenza di diversi personag- 
gi e il giocatore dovrà capire di chi può 
fidarsi e di chi invece non può. A que- 
st'ultima categoria appartiene, colpo 
di scena, nientemeno che il vostro 
stesso superiore, il commissario 
Stenchler; ma che cosa egli stia tra- 
mando, dovrete scoprirlo da soli. 
Diciamo comunque che a lui si deve 
l'ampio assortimento di mutazioni ani- 
mali che infesta le fogne e ostacola il 
compimento delle vostre funzioni: pipi- 
strelli, rattigatori (una mutazione 
incrociata fra un ratto e un alligatore), 
scorpioni, talpe robottizzate e infine gli 
Zerks, esseri che si cibano di idrogeno 
ed energia e il cui contatto si risolve in 
una bella lobotomia cerebrale! 


Un buon film per la TV ma un pes- 
simo gioco. 
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(1) USA 4 BATTERIE 15 VOLT 


(2) FUNZIONA SU QUALSIASI TV COLOR 

(3) TRASMETTE NEL RAGGIO DI 4 METRI, 

(4) BASSO CONSUMO DELLE BATTERIE, 

5) SUPER LEGGERA PESA SOLO 300 GRAMMI 

) COMPATIBILE ANCHE CON | GIOCHI NINTENDO 

) IDEALE IN QUALSIASI SITUAZIONE 

) FACILMENTE TRASPORTABILE 

) INCORPORA UN SUPER JOYSTICK 

10) PREDISPOSTA PER L'USO CON MONITOR 

11)PRESE ESTERNE PER ALIMENTAZIONE ELIETTRICA 
SECONDO JOYSTICK E PISTOLA 


La più piccola e leggera console videogioco a colori del mondo 
che funziona anche (senza nessun filo di collegamento. 
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MEGADRIVE 
SUNSOFT 


Ottime le ani- 
mazioni raf cri È | sa 
Scenari un po' | vic siro ata circa Pa Sea | 
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ar te a uossae lu 


Bizzarra e 


coinvolgente 


Notevole con- 
\ centrazione di 
cose da fare 


Continue infi- 

è niti ma gioco 

di un certa lunghez- 
za 


A Videoland 
per la cartuccia! 


Un ottimo platform con un ottimo 
ritmo: il vecchioBatman è ancora 
in forma! 
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PALLIDO PLENILUNIO 


L'attacco-base di Batman è a base 
di calci (volanti e non) con il tasto C 
o di scivolate (Giù+C) ma è con il 
tasto A che il mitico può fare le cose 
più strabilianti: dopo aver raccolto 
batarang, balestra, neutralizzatore 
sonico e stella a tre direzioni potrete 
premere rapidamente per lanciare gli 
ordigni ma tenendo premuto l'effetto 
sarà ancora più dirompente. 
Importantissime anche le capsule di 
energia: ogni otto capsule potrete 
dotare Batman di invulnerabilità 
momentanea premendo contempora- 
neamente i tasti A, B e C. Il tutto dà 
al gioco un notevole tocco di varietà 
e invoglia un casino a fare esperi- 
menti con le varie potenzialità acqui- 
site: ma vai di bat-arsenale! 


HESSSS 


MEGADRIVE 


Muhammad Alî comprende due stili : VI RGI N 
di gioco che sono da selezionare all'i- È 

nizio: il modo Arcade e il modo 

Simulation. Nel primo caso vi dovrete 

limitare a premere i pulsanti A, B e C 

e il computer sceglierà per voi rispet- 

tivamente se tirare un destro o un - lerenrez©[a 
sinistro, come difendervi e quali colpi Buone le ani- 
speciali mollare. L'unica cosa che vi i sinti sa 
rimane da decidere è quella di spo- peperina A 
starvi per il ring: il tutto è abbastanza 

ridicolo visto che alla fine ci si riduce 

a pigiare insensatamente sui tasti. 

Molto meglio il modo Simulation che, 

tramite combinazione di direzioni e 

tasti consente di scegliere colpi a 4 fi 
varie altezze, diverse difese e tutto il ; Tra arisente: 
repertorio classico. Una menzione i zione, arbitro e 
speciale per la presentazione del gio- . | musiche è tutto ok 
co: il volto di Alì cattivo e digitalizzato 

che urla "Chi è il campione dei pesi 

massimi?", e la folla: "“Aliiil". 

Mitologico! 


Un banale gio- 
co di boxe 


pè: IN finti si e ee STA Ainevi 
Seen. _ pie: Boh! Alla Virgin si era- i Facile, con le 


P. i 
(o | fo [ua no esaltati tanto per password e 
| | l'effetto di rotazione fi senza managerialità 
| i ed [° che avrebbe dovuto 
LA PAUSED | I... avere il ring che sem- 
n Ret =} brava avessero inventato un nuovo 
modo di simulare la boxe. in verità 
il ring poligonale è scattoso e il 
gioco in sé è piuttosto convenzio- 
nale, senza contare che l'effetto 
del ring è puramente coreografico: 
i pugili praticamente sono sempre 
visti lateralmente. E dire che 
come inizio c'era parecchio da 
esaltarsi: la presentazione "cari- 
ca" in modo impressionante con il 
mitico volto di Alì che si esalta, e _. Un titolo che attrae finché non 
per il resto tra musiche, effetti e \ si inizia il match vero e pro- 
parlato c'erano veramente ottime can 
premesse. Alla fine tutto però 
risulta mediocre e anche arrivare 
a battere gli sfidanti nella corsa al 
titolo non è cosa difficile (a propo- 
sito: il modo Arcade è meglio evi- 
tarlo direttamente). Nemmeno 
l'ombra poi di un minimo di com- 
ponente manageriale che avrebbe 
dato al gioco più profondità e non 
gli avrebbe lasciato quell'aspetto 
di gioco medio che ha. Un "nome" 


sprecato. 
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MEGADRIVE 
SEGA 


GRAFICA 


Cupo e bizzaro 
come si con- 
viene al soggetto 


d: ...vedi grafica! 


GIOCABILITA' 


Ha tutti gli ele- 

menti che pre- 
tenderebbe un piat- 
taformista 


LONGEVITA' 


Neanche tanto 
facile 


GLOBALE 


Un gioco "posseduto" che s'im- 
possesserà di voi (bella cavola- 
ta, eh?) 
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sì L - 
Dopo anni di SPIES, IAT POTA di Corel di 
petsonaggi paffuti, di muglchette stile Cristina 
D'Avena è venutotii momento della vendetta: 
tanta innocenza va punita ggn visioni da incubo, 
s6é@nari cupi e soprattulitto"un pefsonaggio che ha 
molto da spartire con unosscheletro, il demoniaco 
Chakan. Costui ha osato sfidlaré la morte ed è 
destinato a-Wagare nei quattro"piani dell'esistenza 
umana (Terra, Acqua, Fuoco e A eliminando 
con le su dué spade tutte le mostrliose abiezioni” 


che circolano sulle piattaforme: se vi riuscirà, “a 


_ «potrà riconquistare uîa, sua dimensione 
-esistenziale, altrimenti continuerà a vagare 
infelice tra un piano esistenziale e l'altro. Povero 


zombi, facosì tenerezza... ‘— Hi 
= GRAZIE! 923 7. 
«terconpetete > - 


A VIDEOLAND © ©" 
een. — 3 
CARTUCCIA! 


fa = 


<> | —- ® 


atterrava nel mondo 
dei platform: Chakan è 
in tutto e per tutto uno 

© scheletro vivente, l'e- 
maciato rappresentante di quanto 
c'è di più funereo, la sintesi della 
disgrazia umana e tra l'altro è 
pure un bel gioco. All'inizio sem- 
bra un po' pallosetto ma andando 
avanti si dimostra un platform coi 
fiocchi: armi svariate, locazioni da 
scoprire e un po' di sana distruzio- 
ne nel mezzo. La grafica va dal- 
l'agghiacciante al grottesco e si 
dimostra comunque ben confezio- 
nata (parallasse e fondali ok) così 
come la musica bizzarroide da 
altra dimensione che si adatta 
perfettamente. C'è solo il doppio 
salto che mi lascia qualche dub- 
bio: non potevano renderlo un po' 
più facile? Così com'è vi fa spesso 
precipitare in baratri senza fondo 
creando un po' di frustrazione. Vab 
bé, mettetevici sotto e scoprirete 
di avere davanti un platform con 
tutto quanto a posto, che vi terrà 
incollati al video e magari vi farà 
venire anche qualche idea di suici- 
dio, ma non preoccupatevi: fa par- 
te del gioco... Ah, ah, ah (risata 
funerea con eco). 
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VIDEOGAME 
CON IL MORTO 


E anche il macabro 


* 
Lied 
se 


= 


lesibastgne | 


È 


ICT 
e Dif 
stà 
ail 


Quel mortorio di Chakan inizia il 
gioco con le sue spade gemelle ma 
lungo il percorso può reperire un 
martello con cui distruggere osta- 
coli e muri, una falce con cui sven- 
trare i nemici e farsi largo tra certe 
ragnatele, un'ascia per uccidere e 
sfondare le porte e pure un gancio 
per arrampicarsi alla Batman. 
Ancora più importanti sono però le 
magie che può scatenare: combi- 
nando varie pozioni sparse lungo il 
percorso può ottenere l'invulnerabi- 
lità, il rallentamento dei nemici, 
alcune nuove, potenti spade e altro 
ancora. Le magie disponibili sono 
elencate in un'apposita schermata 
richiamabile tramite il pulsante 
Start. 


| 
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TEL.(02) 8464960 
FAX.(02)89502102 


ORARIO 
NEGOZIO 
9.30 © 12.30 
VIA MONTEGANI,11 A MILANO 15.30 - 19.00 


VENDITA ANCHE PER [Mito 
CORRISPONDENZA 


| - AMIGA 1200 A PREZZO FAVOLOSO 

| SOFTWARE AMIGA DOS 3.0 IN ITALIANO 
Î 1MEGA ROM,2B RAM ESP.A 10MB 

| RISOLUZIONE 1280X512 A 256 COLORI 


RISOLVI TUTTI I PROBLEMI 1 10) 
PERMETTE DI SELEZIONARE 

S/O 2.0 ED IL S/01,3. 

NESSUNA SALDATURA SEMPLICE 
MANUALE IN ITALIANO. 


L.349.000 L.69.000 


il La 
HD40MEGABYTE PER AMIGA 1200 SCHEDA AUDIO PER PC COMPATIBILE] | 
AMIGA 600 FACILE DA INSTALLARE | ADUIB E SOUND BLASTER 


PORTA LA 
MEMORIA A 
2MB 


£. 120.000 
L.79. 000 FTWARE DIDATTICO PER AMIGA 


ESPANSIONE INTERNA 512 Li: | ; I 
ESPANSIONE INTERNA 1.5 MA | pre 
MEO RIGIN. | [PERANIA STEREO COMPLETO | — | mati tic 
i SI E 


| [DI PROGRAMMA DIMOSTRATIVO 
il IN ITALIANO. | 


ESPANSIONE ieri n vd P hi n È da x 
PER AMIGA 600 NI i UT or Do -s 


[NOME COGNOME: 
INDIRIZZO E N.CIVICO 


PC 80386SX-25 I RETI = | neck "FEONICO — 
Ono n o Mirgr pr PREFISSO E N.TELEFONICO 
LED VELOCITA” Min Degli A MUlF1RVA SE MINORENNE UN GENITORE 
petto dani csi COMP. 


AMIGA 4000 CON HD130MB 


DRIVE 1.4MBYTE COMPRESO DELL’ IVA | | GARAN 
VGA COLORE 19% £.990.000 (|| | Pila 


TASTIERA 102 * Si 


ORDINA DIRETTAMENTE TELEFONANDO AL (02)8464960 FAX(02)89502102 
O SPEDISCI IL TAGLIANDO IN B.C.S. --- CONSEGNE ENTRO LE 24 ORE !! 


| 
4 


GARANZIA DA UNO A TRE ANNI —— 
|‘ TECNICO RIPARAZIONI PER COMMOD 
n PAGAMENTI ANCHE A RATE __ 
POSS E CARTE DI CREDITO IN NEGO 


TUTTI I NO SOPRA CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI. I PREZZI SONO COMPRENSIVI DELL IVA. 


MEGADRIVE 
SEGA 


Pa 


ja cena 
PR E 


? 14 soia dell'intera 
Mostri favolo- | TE Ù " serie delli Grande 
si, scenari | ! Mazinga? E 
post-atomici e ani- | la adesso beccatevi 
mazioni impeccabili. | SEI questa 
trasposizione 
ES “x videoludica di tutta 
la grande saga robotica (comprendente, per chi 
non lo sa Mazinger Atlas Ufo Robot, 
rea Goldrake) creata ne 


+5 
Srnme è 


Era molto tempo che 
sia io che Paolo 
(mazingofili di lunga 


Ang data) sognavamo un 
gniti dei mostri. concentriamoci sull'opera alla quale il gioco è videogioco avente l'e- 


intitolato. In realtà, dire la cartuccia si basi roe della nostra adolescenza come 
sulle serie che conoscia - inesatto; la vera protagonista, e con Mazin Saga 
- fonte.ispiratrice, infatti, è una rivisitazione a tale desiderio è arrivato vicinissi- 
fumetti dell'epopea mazinghes mo all'essere esaudito. Non sarà il 
Siani personaggi e situazioni, Li Mazinga che abbiamo conosciuto 
grossione dei | AG atm inak (questo è, a tutti gli effetti, un 
livello di difficoltà. i mata G MOSS È O me “E samurai d'acciaio, anziché il robot 
Alla lunga, tut- | pubblicazione in-Gia Fia quale il. "pilotato da Tetsuya Tsurugi), ma è 
to risulta un I00E R0De COS Li i i ugualmente degno della nostra 
po' ripetitivo. di sE ch Mot Mira ammirazione. Graficamente, Mazin 
l ’ Saga è un qualcosa che va visto 
per essere creduto. Sia Mazinger 
che i suoi nemici (tanti e ben 
Mi. e e po DESTR assortiti) sono animati con una 
Se amate il ia I a ° fluidità eccezionale, e fra questi 
sermoni p- IO, vo. Pace ea ultimi vi sono delle vecchie cono- 
al siii si: , ; scenze come Garada K7, il mostro 
pri tutto ossa e teschi, che ebbe l'o- 
averlo completato. nore di essere il primo a sfidare 
Mazinga Z nell'episodio inaugurale 
della serie animata. La giocabilità, 
tanto per usare un termine ade- 
guato alla circostanza, è fotonica. 
Il clou del gioco è, ovviamente, lo 
scontro finale con il mostro mec- 
canico di fine livello, disputato in 
scenari in puro stile Go Nagai. 
Questa parte, da sola, è un motivo 
seni toe a sufficiente per correre a comprare 
Mettersi nei panni di un mito il gioco. E ora tutti insieme: vola, 
come Mazinger ha il suo otti- si tuffa dalle stelle giù in picchia- 
mo perche. | Essendo gli apocalittici scontri fra ta... Fabio D'Italia 

Mazinga e i mostri meccanici il pezzo for- 

te di tutti gli episodi, sia del fumetto che 
della serie animata, la Sega ha pensato 


Musiche pode- * - 
rose e buoni Robot d'Acciaio. Tante 


effetti fra cui le risa- 7 1 questi Miti della TV, 
te spettrali e i gru- : 


nellate. Garantito. 


bene di adottare per il gioco la formula del picchiaduro "alla Ultraman," vale a dire 
una serie di corpo a corpo con enormi creature uscite dal peggiore degli incubi nip- 
ponici. Ciascun round è preceduto da una sezione a scorrimento orizzontale più con- 
venzionale nella quale un minuscolo Mazinger Z deve liberarsi la strada, a colpi di 
spada o calcio volante, da un assortimento di nemici (di eguali dimensioni) racco- 
gliendo nel frattempo metalli preziosi, diamanti, power-up e altri oggetti di matrice 
piattaformica. | round successivi comprendono un livello "alla Tiny Toons" nel quale 
Mazinger deve correre come un forsennato tra precipizi vari usando come ponte l'e- 
norme braccio del mostro meccanico contro il quale combatterà a fine livello. Le 
risorse belliche di Mazinger, in questo gioco, saranno limitate (niente raggi gamma, 
fulmine del cielo, missile laser e così via, ma "solo" una grande abilità nell'uso del 
suo spadone), ma anche senza il classico arsenale, Mazinger offre spettacolo a ton- 


QUESTO Si' CHE E" UN 
VIDEO-GIOCO! 


Come si fa a realizzare un video? 
Fortunatamente, non è tanto difficile quanto 
imparare la vera arte del montaggio cinemato- 
grafico. Qui, nel vostro ultratecnologico studio 
di missaggio, sedete davanti a tre monitor 
televisivi che mostrano spezzoni di videoclip 
dei Kriss Kross (mescolati insieme a una quan- 
tità di immagini toste prese altrove), e costrui- 
te il video definitivo saltando da un monitor 
all'altro con i tasti A, B e C; le immagini scelte 
saranno convogliate sul monitor principale. E' 
necessario tuttavia lavorare con rapidità, poi- 
ché le immagini si montano in diretta mentre il 
disco viene suonato. | brani possono durare dai 
tre ai quattro minuti, quindi occorre escogitare 
idee sempre nuove, se si vuole che i video 
rimangano originali e interessanti. Agli spezzo- 
ni che incollate, poi, è possibile aggiungere 
degli effetti speciali; essi vanno uniti alle 
immagini sempre mentre il disco sta suonan- 
do. Una volta completata l'opera, il conduttore 
del programma la giudicherà, e se non gli pia- 
cerà vi toccherà ricominciare tutto daccapo. 


REVIEW 


MEGA CD 


SONY 
IMAGESOFT 


GRAFICA 


Spettacolari 


effetti speciali 8 8 


SONORO 


Come avere 
una discoteca 
a casa 


| GIOCABILITA' . 


AI giocatore è 
richiesto di 
stare a guardare e 
| ascoltare, più che di 
giocare 
| 


LONGEVITA' 


Non ci vuole 

molto prima 
che le canzoni dei 
Kriss Kross diventi- 
no insopportabili 


GLOBALE 


Tutto sommato, è più divertente 
guardare MTV 


[azione _ |__|] g un [en 
ETMSSO0DO 
Porca |__| | |006 
TEEN SS 000] 


pe 


REGALI Li 


Nel ventunesimo secolo, lo sport- 
spettacolo più popolare è lo 
Speedball, un avveniristico incrocio 
fra il football americano e il nostro 
amato calcio. Le regole sono 
semplici: due squadre composte da 
nove giocatori per ciascuna se la 
vedono in un enorme stadio. Lanciate 
la palla attraverso il campo cercando 
di infilaria nella rete dell'avversario e 
contemporaneamente prendete a 
mazzate quanti più avversari potete. 
Se non riuscite a impadronirvi della 
palla, non preoccupatevi; spezzate le 
gambe a chi ce l'ha e portategliela 
via! Non è altro che violenza allo 
stato puro, ma è anche uno spasso! 


GRAFICA 


Più che decen- 
te 


)NORC 


Un po' scarso 


Si mena che è. 
un piacere 


| GIOCABILITA' 


LONGEVITA' 
Sapete come | 


i si dice: si sa 
quando si inizia ma 


i 


| non si sa... 


LOBALI 


? 


| La fine del Master System è 
ancora lontana con un gioco 
| come questo. 


'MAZZA CHE CORAZZA 


Oltre a controllare gli stili di gioco della squadra, potete governare i vostri 
ragazzi come un Trap dell'era moderna. Sullo schermo manageriale avete il 
compito di preparare i giovinotti per il loro prossimo incontro. Per mettere su 
una buona squadra dovete acquistare e vendere giocatori, oltre che allenare 
il vostro attuale mucchio di disgraziati. Una volta pronti a scendere in cam- 
po, potete scegliere fra tre diversi stili di gioco: Knockout, League o Cup. In 
Knockout disputate una serie di partite di esibizione contro squadre sempre 
più dure, fino a quando non perdete. La Cup è una competizione a eliminazio- 
ne alla quale partecipano tutte e sedici le squadre della WSL. Selezionando 
League, invece, disputate un vero e proprio campionato con classifica finale. 
In ogni caso, i ceffoni non mancano. 


JoySticks from 
the CharacteriStick range 
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ALIEN 3 TM & © Twentieth Century Fox Film Corporation 
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HE SIMPSONS TM & © 1992 20TH C. FOX F.C. 
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Versioni compatibili con 


Nintendo NES 
Nintendo SNES & SF 
Sega Master System 
Sega Mega Drive 

e Prodotti su licenza dei produttori Commodore Computers e video game system 
cinematografici Atari computers e v ideo game system 
Alta sensibilità dei pulsanti di sparo Sinelair Spectrum +2/+3 computers 
MARPES console videogioco 


Tramite adattatori opzionali su tutti i 


. 
e Controllo direzionale totale a 8 posizioni 
® Base stabilizzata con ventose 

. 


2a 
{ BATMAN.RETURNS 


TM & © 1992 DC Comics Inc. All Rights Reserved. 


Possibilità d'uso palmare computers e tutte le console videogioco 


Distribuzione Esclusiva: 


/ANANRIRICS MARIS Europe spa 
Via Montedoro 77 - 80059 Torre del Greco (Na) 


FORNITORE UFFICIALE DEI Tel. 081/8821044 pbx - Fax 081/8829113 G4 
RIVENDITORI DI SUCCESSO International Phone - 39/818821679 


REVIEW, 


PC ENGINE 


Beongei} COTTON » FANTASTIC 
NIGHI DREAMS 


4 


Un pienone di 
sprite beoti 


Un simpatico 
accompagna- 
mento 


Una discreta 
dose di diverti- 
mento 


Suvvia, un po’ di 
demenza giapponese 
ogni tanto non fa male 
e Cotton ne ha proprio 
da vendere. Nel gioco 
è concentrato tutto ciò che riguar- 
da miti e leggende interpretate 
alla maniera giapponese, con albe- 
ri fluttuanti, idoli svolazzanti, 
nuvoloni teneroidi, cadaveri ambu- 
lanti e un personaggio beota come 
la streghetta. Insomma, l'atmosfe- 
ra non manca e gli intermezzi par- 
lati sono abbastanza idioti da 
strappare qualche compiaciuta 
risata. Come sparatutto Cotton 


Discretamente 
difficile 


| non manca di elementi sufficienti , 
Uno scenario originale per uno a strappare il consenso degli 
sparatutto e una buona quantità appassionati: tra pod, armi e bom- 
ui tilvortimonto be siamo a buoni livelli. Forse l'u- a 
nica pecca del gioco è che a volte 


sullo schermo sorge un'estrema 
confusione e diventa difficile 
distinguere quel che sta succe- 
dendo. Nel complesso comunque 
Cotton è uno shoot'em up con 
un'ambientazione originale e una 
giocabilità soddisfacente: non 
deluderà gli sparatuttisti incalliti. 


PAOLO CARDILLO , | 


Mettiamola così: il Neo Geo ha delle 
capacità pazzesche ma i giapponesi 
non saranno mai capaci di fare giochi 
di calcio della stessa qualità di un 
Sensible Soccer. Che cosa è mai 


venuto fuori dunque con questo Super 


Sidekicks? Beh, diciamo che il gioco 
è nuovamente molto arcade, ha la 
stessa visuale laterale rialzata di 
mille giochi di calcio da bar e varie 
schermatucce di esultanza davvero 
simpatiche. Molto spazio ha la 
spettacolarità, con rovesciate, gente 
che rotola per terra, che sbraccia 
dopo aver perso l'equilibrio e così via, 
il resto è sano calcio da sala giochi. 
Ci si aspettava di più? Beh, forse sì... 


Ma che cavolo combi- 
nano alla SNK? Hanno 
a disposizione la loro 
megaconsole e mi tira- 
no fuori un gioco che è 
poco più di un usuale gioco di cal- 
cio da sala? L'aspettativa per que- 
sto gioco era grandissima in reda- 
zione e, pur consapevoli che 
sarebbe stato qualcosa "da bar", 
ci aspettavamo un passo avanti 
rispetto al solito. Il gioco incorpo- 
ra quel tot di animazioni che lo 
rendono parecchio appetibile e 
fanno divertire anche chi di calcio 
non è appassionato, ma agli occhi 
di un esperto appare abbastanza 
chiaro quanta sia la somiglianza 
con un qualsiasi predecessore. 
Tutto da buttare dunque? Per 
niente, con le varie animazioni lo 
spettacolo è assicurato e si rima- 
ne intrippati finché però non si 
scopre che sotto la superficie 
smagliante si nasconde in fondo 
un classico gioco del genere. 


PAOLO CARDILLO 


Nonostante abbia quattro bei pulsantoni 
da sfruttare, Super Sidekicks si limita a 
utilizzarne due per le solite funzioni di pas- 
saggio e tiro nel caso si sia in possesso di 
palla, o di spallata e scivolata per entrare 
sull'avversario col pallone. La cosa in 
effetti è abbastanza deludente, visto che 
fa somigliare il gioco a tanti altri coin-op 
visti sinora in sala giochi. Dico ve lo imma- 
ginate se la Sensible potesse avere a 
disposizione due pulsanti? Il secondo 
potrebbe servire per lo scatto dei giocato- 
re con la palla, o per "chiamare" allo scat- 
to un compagno lontano da lanciare e 
insomma ci farebbero qualcosa mentre 'stì 
beoti di giapponesi con quattro tasti a 
disposizione non sanno inventare niente! 
Roba da picchiarli sul menisco! 


arri CPICISIS] AE 
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Troppo belle 
certe anima- 
zioni 


Musichetta 

coinvolgente e 
qualche effetto di 
contorno 


lassica azio- 
ne da classico 


gioco di calcio 


Un duro torneo 
£A per veri calcio- 
fili 


dal Neo Geo ci si aspettava mol- 
to di più 


ALIENI? NO, 
GRAZIE 


Le armi extra di Viewpoint sono 
semplicemente due pod che si 


affiancano all'astronave e spara- 


no colpi extra. Non ci sono altri 
super armamenti: solo il vostro 
“fuoco” iniziale. Comunque, i pod 
forniscono protezione ai lati della 
navicella fungendo praticamente 
da scudi. Sono disponibili anche 
dei campidi forzache vi renderanno 
invulnerabili a tre colpi nemici, 
rendendo le cose un po' più facili. 


BOMBA O NON 
BOMBA... 


Gli ordigni a vostra disposizione 
con cui potete fare più danno sono 


le vostre bombe. Ne esistono tre. 


tipi differenti e sono i seguenti: 
MURO DI FUOCO: come suggeri- 
sce il nome, questa bomba spedi- 
‘sce una barriera di fiamme distrug- 
gendo tutto quello che c'è su 
schermo. Sex 
‘ONDATA DI FUOCO: grosso turbi- 
ine di fuoco che frigge tutto quello 
che trova sul suo cammino. 


| MISSILI A RICERCA: pletora di 
«missili che puntano su tutto ciò 
| ‘che trovano su schermo e lo di- 
| ‘struggono. Attenzione: nel gioco 


iniziate con tre bombe e lungo il 


| percorso ce ne sono varie sparse 
| quie là, però se ne possono por- 
| tare solo tre alla volta. 


NEO GEO 
SNK 


GRAFICA 


& Semplicemente la 
migliore vista su 
Neo geo sino ad ora 


SONORO 


A Incredibile! 97 


GIOCABILITA" 
LONGEVITA' 


A Gioco duro al 
punto giusto, 
difficile staccarsi 


GLOBALE 


Finalmente qualcosa di nuovo nel 
monotono universo degli 
sparatutto: ed è una novità con 
look e giocabilità stratosferici. 


ECCRNNNNE 
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| ELETTRONICA DI BELLOMO 


VIA SCALISE, 5 - 31100 VERCELLI 
(prima a destra di c. PRESTINARI) 
Telefono (0161) 54793 


sm Commodore 


PRODOTTI COMMODORE ITALIA 
PC - MS-DOS - VIDEO GIOCHI 


SOFT CENTER - LEADER - CTO 
SOFTEL - NOVITA' SETTIMANALI 
| SOFTWARE PER PC AMIGA - CBM 64 
FLOPPY DISK - PERIFERICHE 

ACCESSORI 


THE BLUES BROTHERS - TIUS MO I 


i Viarricordatedi'sto 
platform per Amiga? Fu 
uno dei pochi titoli della 
i Titus a meritarsi gli elogi 


della critica paneuropea e 


{i orala Titusstessaci 


riprova con l'8-bit 


| Nintendo. Beh, l'idea non 


dispiaceva affatto e come 
gioco poteva essere 


sg tranquillamente adatto 


per una console come il 


i NESeinfatti Blues 


Brothers si è rivelato un 


j buon platform: la grafica 


è una buona riproduzione 


fi diquellavista su Amigae 
f lagiocabilitàsiè 
gd mantenutasuottimi 
Mi livelli. L'animazione è 
Si forsela parte migliore del 
| giocoe per quel che 
Mi riguardale musiche è 


ROCKY JOE BOXE > AC DD © 


Ro-ro-ro Rocky, Rocky, 


Rocky Joe... Vi ricordate 


questo cartone animato? 
Massi, dai, Rocky Joe, il 


i tipico ragazzo sfigato 


giapponesota che parte 


SM cal nulla e diventa 


campione interstellare di 
pugilato. Il cartone 
animato e il fumetto 
hanno riscosso un 
notevole successo nel Sol 
Levante così, dopo 


i essercisollazzaticonil 


coin-op che lo vedeva 
protagonista (chiamato, 
credo, The Legend of 


| Success Joe), possiamo 


impersonarlo, grazie alla 
KAC, sul Super Nintendo. 


i L'idea, adessere sinceri, 


ci solluccherava 
abbastanza, ma dopo 
aver visto il gioco ci 
siamo dovuti ricredere... 
Tanto per cominciare la 
giocabilità è 
limitatissima: ci sono ben 
pochi colpi (dei sei tasti 
di fuoco del joypad ne 
usate due a malapena) e 
solo i nemici hanno una 
mossa speciale "alla 
Street Fighter 2" che li 
caratterizza, ma si tratta 
di ben poca cosa. Le 


difficile non rimanere 
ammaliati dalle mitiche 
musiche tratti dal film. 


ua 4 e "nl 
L a 
TT 


va 


partite si riducono così a 
una velocissima 
pressione "modello 
Decathlon d'altri tempi" 
del tasto A 


mentre vedete l'energia 
dell'avversario scendere. 
Inoltre, non ci sono 
scenette d'intermezzo fra 
un combattimento 
dell'altra e le uniche 
schermate degne di nota 
sono quelle 
dell'introduzione. 
L'ennesima licenza 
sprecata... 


n || Grazie, grazie, per le 
- migliaia di lettere 
a ‘| contenenti trucchi! 
.. Un grazie di cuore da 
i SW | parte miae da parte 
DA | I di tutta la redazione: 
Sd |\Mj ma mi raccomando, 
continuate con que- 
sto ritmo incessante!!! 
Bene, bene, una delle domande che è 
stata posta in redazione riguardava 
l'abbonamento omaggio al miglior 
trucco: miglior trucco? Beh, è una 
parola scegliere il migliore ! Dunque a 
mio giudizio insindacabile, ho deciso di 
togliere questo "barbaro rituale"e di 
istituire il box dei ringraziamenti, ovve- 
ro tutti i lettori che vedranno pubblica- 
to il proprio trucco vedranno pubblica- 
to il proprio nome su CVG ! Questa é 
democrazia ! (se lo dici tu Max ci cre- 
diamo - The Rest of Team). L'indirizzo 
é il solito: 
CVG - Playmaster 
Gruppo Editoriale Jackson 


Via M. Gorki, 69 
TRUCCHI E SEGRETI 


20092 Cinisello Balsamo (MI) 


A CURA DI MAD MAX 


ECCO THE DOLPHIN SONIC 2 


Ecco le password di Ecco le password di Ecco le 
password di Ecco... 


Per scegliere da quale 
livello partire, andate 
allo schermo delle 
opzioni e mettetevi ad 
ascoltare i seguenti 
sound test: 19 - 65 - 09 - 
17. Vanno 
suonati in 
quest'ordine 


perché il cheat "IZ apr 
mode funzioni. prg 
Finito l'ascolto di ETA 


tutti e quattro i 


FJ AIUAVO1W 


Undercaves: MZJXKFBH 
The Vents: FMCBLFBL 
The Lagoon: JTWELFBT 
Island Zone: EEJZUREF 
Ridgewater: ATWDVREI 
Open Ocean: VJCPREL 
lce Zone: WTFEYRER 
Hard Water: CONAYREW 
Cold WaterHRUWXREG 
Deep Water: JNYGVREQ 


JAIUGVOIW 


The Marble Sea: sound test, i 
AEXIXRED tornate allo al 
The Library: MJROXRES schermo del Elite 


Deep City: UMGHXREL 
City Of Forever: 
JGMSXREL 


titolo, tenete 
schiacciato A e premete Start. 


MICKEY AND DONALD 


Con le seguenti password, ora avete tutte le... carte 
in regola per completare questo impagabile platform. 


DONALD 


Livello 2: Re di Picche, Re si 
di Quadri, Re di Fiori, = 
Regina di Picche. , 
Livello 3: Re di Fiori, Re di 
Cuori, Regina di Cuori, Re di 
Picche. 
Livello 4: Regina di Cuori, 
Re di Quadri, Re di Cuori, Re di Picche. 
Livello 5: Re di Picche, Re di Cuori, Re di Fiori, Re di 
Quadri. 


Tura Scis Beach: HLKSAPEN 
Pterandon Pond: HUDWAPET 
Origin Beach: ODXZAPEG 
Trilobite Circle: LRRDBPEQ 
Dark Water: VBKIBPEI 


JAIUGVO1W 


MICKEY 


Livello 2: Re 

di Fiori, 

Regina di 

Cuori, Re di 

Cuori, Re di 

Quadri. 

Livello 3: Re di 

Cuori, Re di 

Picche, Re di 

Quadri, Regina di Picche. 

Livello 4: Regina di Cuori, Re di Quadri, Re di Picche, 
Re di Fiori. 

Livello 5: Re di Quadri, Re di Fiori, Re di Cuori, Re di 
Picche. 


MICKEY E DONALD 


Livello 2: Re di Picche, Regina di Cuori, Re di Cuori, 
Re di Quadri. 

Livello 3: Re di Cuori, Re di Picche, Re di Quadri, 
Regina di Picche. 

Livello 4: Regina di Cuori, Re di Quadri, Re di Picche, 
Re di Fiori. 

Livello 5: Re di Quadri, Re di Fiori, Re di Cuori, Re di 
Picche. 


MARBLE MADNESS 


| Livelli di partenza a vostra scelta, grazie a questo 


cheat mode. Nella schermata delle opzioni fissate: 
TEST FX 2 

TEST MUSIC 5 
Ora potrete spostare il cursore su SELECT LEVEL e 
cominciare dal livello che vi pare. 


TERMINATOR 


Nella schermata del titolo, tenete schiacciato il 
tasto 2 e premete il pulsante 1: lo schermo si 
annerirà per alcuni secondi. Mentre lo schermo 
rimane buio, prendete il joypad e premete sui 
seguenti punti: SINISTRA, SINISTRA, ALTO, ALTO, 
DESTRA, DESTRA, BASSO, BASSO. Due "0" 
dovrebbero apparire sullo schermo, e a questo punto 
potrete scegliere da quale livello iniziare premendo 
SINISTRA e DESTRA sul joypad. 


ATTENZIONE: IL CHEAT E' VALIDO ANCHE PER 
GAME GEAR! 
THE ADDAMS FAMILY 


All’inizio dello schermo, cliccate su PASSWORD e 
inserite: 


&1Y9C 
Partirete con tre cuori anziché due e non dovrete 


affrontare il mostro-uccello che si trova sopra 
l'albero. 


THE MANAGER 


Per ottenere denaro a volontà, dirigersi alla finestra 
delle preferenze (quella con il disegno delle leve, 
nella quale si attivano e disattivano le varie opzioni) 


A08 1WV9 


e, posizionata la punta del puntatore del mouse 
all’interno della freccia dell'icona di uscita, premere 
il tasto G. A questo punto lo schermo dovrebbe 
lampeggiare e, ad ogni pressione di G il vostro 
denaro aumenterà di 100.000. Operando nello 

stesso ma premendo A al posto di G otterrete subito 
50.000.000 e tutti i vostri giocatori avranno il valore 
massimo (99) in tutti i parametri (condizione, forza, 
tecnica). 


STREET FIGHTER 2 


Due cheat, oltre i favolosi consigli fra qualche 
pagina, per questo mega picchiaduro per il nostro 
Amy. 


1 ) Sullo schermo dei titoli scrivete STREET CHEAT; 
a partita iniziata premete il tasto Help e salterete il 
match. 


2) Mettete in pausa il 
gioco e digitate: 
7KIDS (senza spazi). 
In questo modo 
potrete affrontarvi ad 
armi pari. Ken Vs Ken, 
Honda Vs Honda ecc. 


EPIC 
Codici epici per un gioco epico: 


1 - AURIGA 
2 - CEPHEUS 


8 - CORVUS 


PRINCE OF PERSIA 


Anche su Gameboy la lunga mano di CVG colpisce: 
beccatevi ‘sti codici! 


LIVELLO 2: 06769075 
LIVELLO 3: 24613065 
LIVELLO 4: 99116015 
LIVELLO 5: 50005005 
LIVELLO 6: 47309135 
LIVELLO 7: non c’è codice perché è collegato al 
livello 6 

LIVELLO 8: 68900195 
LIVELLO 9: 13807185 
LIVELLO 10: 27438654 
LIVELLO 11: 95732644 
LIVELLO 12-A: 59620674 
LIVELLO 12-B: 43126664 
LIVELLO 12-C: 70027614 


PRINCE OF PERSIA 


Dopo essere entrati nella directory “PRINCE” 
scrivete RUNPOP dopodiché il computer vi chiederà 
da quale livello partire. 

Attenzione: si inizia sempre dalla prima schermata si 
andrà al livello descritto. 


Scegliete lo schema 14: avrete da superare un paio 


| di grate a sinistra delo schermo e sarà fatta!!! 


JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER 


Curiosi di sapere come fare 147 punti in un sol colpo 
di stecca? Sentite qua: recatevi al modo Trick-Shot 
ed entrate nell’editor dei tiri. Premete F7, F4 e 
quindi F1. A questo punto dovreste udire il rumore 
delle biglie che vengono raccolte nel triangolo. 
Andate al modo demo e cliccate sull’opzione per un 
colpo da 147 punti, dopodiché state a guardare che 
succede... 


SUPER STAR WARS 


Volete isolare lo splendido commento musicale di 
John Williams dal resto del gioco? Allora munitevi di 
un SN Pro Pad e fate quanto segue. Spegnete tutti 
gli interrutori. Mettete il gioco in pausa, attivate il 
gioco in rallenty e spostate tutti gli interruttori su 
“auto”. Ora reinserite il gioco normale e rispegnete 
tutti gli interruttori: e che il soundtrack sia con voi! 
Se invece desiderate qualcosa di più pratico e 
vantaggioso, eccovi un trucco del valore di 99 vite 


| extra. Andate a combattere nella Terra dei 
| Sabbipodi. Quando giungete alla seconda parte delle 


pietre da saltare, poco prima di prendere contatto 
con Ben Kenobi, andate sul lato sinistro del 
precipizio e premete L sul joypad - dovreste finire in 
una speciale stanza segreta. Saltate sopra la 
piattaforma che si trova al centro della stanza per 
fermare la caduta delle rocce e blastatele via per 


SUPER MARIO KART 


Per accedere facilmente alla Special Cup 
selezionate Time Trial o Match Race. Poi spostate il 
cursore a freccia su Mushroom Cup e premete i 
pulsanti L e R in quest’ ordine: L, R, LLR,L,L,R,R. 
E vai di spinterogeno! 


une rn 


e 
Mre_"E- PERO ua PR er arena 


scovare le vite extra. Ne troverete sette alla volta, 
perciò dovrete fare avanti e indietro di continuo per 
averle tutte e 99. 


n 


ee Uscita: 0 | basterà premere il tas 


atta 


ARI ISTE 


| ‘buche: hi 30] — fuoco. 
| di spuntoni! fee SOTTOLIVELLO NO.1: 
i __» Direttamente sopra il primo 
di: LIVELLO n ChE ROOI pio neriiino a rampe NIN 
Qui incontrerete una serie di schermo sopra) si trova una attacco z scivolata di Zool 
scatole c parola HI entratadinvisibile per il pimo —PElUccidere i cattivi. Per 
(colpisci) a sopra; livello di sparatutto'con di ere il m di fine ® 
‘prendete la prima e la terza bonus in palio. Ive dovete col la ; 
‘scatola alla lettera e avrete OTTOLIVELLO NO.2: Il chitarra mentre il suo occhio 
rte che PARC ALARE IATA 
embr n 
nente ; 
il tema del 
| RAVVICINATI 
PO potrete 
econdo livello 
con b in 
oro fr. oi 
quale sia il 
"questione, usate 
IGRIGIO, BIANCO, 
DSSO e VERDE in 


RS i 


IATA) 3 = 
Èa 
n 


lasto 1 per'avere uno o potrà e ss Vello è molto 
Budo, ‘per saltare al  sfon | dando: | Saper usare i 
t19 allo b) st V-T-3 17/0" i 2 er È SIERO, Sa Las RS ui. j pic 


farvi; a che pro i per asciai E Ro Umierrore saltate giù dal 
Mi no ntanatevi un 


e"eltri bor 


I 


Sfondate la cb a parete in Può essere molto duro 


guadagnare i bonus 


sso a destr i 
edere a ud Alla necessa questo liv 


parete successiva, situata - quindi cerf©tate di non 
pardpo uno, tantomeno 


alla sinistra di un ialotà di 
| altri 


é non 
\aratt 
Sul 
oiettati 
vita 
Per 
he 
zitutto 
indistruttibile) per destare la 
banana. Quando costei vi pro, >. Q 
attacca cer i rimanere i lo scontr 
alla sinistra dello schermo fine livelli 
sparandole addosso 
Ci aporaneamente. Se 
taglia 
le che 


rgli alle —terreno dafiSotto i 
avete energ 
© vale la pena. 


dn la paio di colpi. 


LIVELLO 2 
Se in questo livello 
in un punto senza 
d'uscita, gironzolate da 
quelle parti per un po' e 
a poco vedrete scendere 
palloncino che vi porterà 
avanti. Inoltre, se non 
riuscite a vedere in che 
punto saltare giù, effettu 
il balzo più ampio che 
este riuscite a ottenere e con 
rovare questo o per molta probabilità trovere! 


nulla MIMENGÌ “_——’una piattaforma a riceve! 


LIVELLO 3 LIVELLO 3 


Fate.bene attenzioifiBiInOn dete dei ig che 
cadere in nessuna bùC= otete ra re, 
poiché in fondo ad alcune di guardate se da quelle parti 
esse potreste trovai ià In | lopcino che può 
citati spuntoni.i | 

punti overett 
zona enen 
molto simili fra 
nell'aspetto; getta 


dentro la sesta buca per rosso; ); quando appare un 


| proseguire. Per uccidere il ostacolo passate al 


mostruoso robotto fine nte bianco e saltateci 


| livello sparategli alla testa sopra, poi rimettetevi a 


ma occhio a quando 
l'automa apriràililisuo 
torace, perché 

che passerà a 
contrattacco. 


saltare sul pulsante rosso e 


vara. 


e N 


GUIDA COMPLETA 


Playmaster vi insegna 
come picchiare i picchiato- 
ri di Street Fighter 2, il gio- 
co tanto violento e popola- 
re da essersi meritato 
un'apparizione nel famige- 
rato programma televisivo 
Pegaso. A quando un 
sequel di questo picchia- 
duro in cui si possa pesta- 
re a sangue una versione 
digitalizzata di Giovanni 
Minoli? 


RYU7KER 


MOSSE SPECIALI 

Questi due fustaccioni si 
somigliano praticamente in 
tutto, salvo per il colore 
delle vestaglie che 
indossano. Hanno tre 
mosse speciali cui ricorrere: 
la Fireball, l'Hurricane 
Spinning Kick ed il terribile 
Dragon Punch. 


CONTRO CHUN:LI 

Facile. Colpitela da lontano 
con il globo di fuoco, oppure 
lavorate di pugno e calcio 
con la massima velocità. Se 
la tipa prova ad effettuare il 
suo caratteristico calcio 
rotante (Spinning Bird Kick) 
accovacciatevi aspettando il 
momento giusto per 
mandarla rotoloni con un 
bel gancio. 


CONTRO DHALSIM 

Parate le sue Fireball con le 
vostre e andategli vicino per 
negargli il vantaggio della 
lunga distanza. 


CONTRO GUILE 

Parate i suoi Sonic Boom 
con le Fireball e riducete la 
sua energia con rapidi calci 
rasoterra. 


GONTRO HONDA 

Honda cercherà di farvi 
inginocchiare con i suoi 
colpi d'avambraccio a lunga 
gittata e vi si avvicinerà per 
darvi un abbraccio mortale, 
quindi mantenete la 
distanza e usate i globi di 
fuoco assieme ai calci 
bassi. 


CONTRO BLANKA 

Se quest'orrendo capellone 
tenta di fulminarvi usate 
una Fireball o due per 
levargli la corrente. 
Altrimenti rimanete bassi ed 
effettuate rapidi colpi di 
piede per toglierlo di mezzo. 


CONTRO ZANGIEF 

Zangief è tanto grosso 
quanto lento, ma se viene a 
contatto con voi è letale. 
Vedete di stare alla larga 
dal grizziy e usate le Fireball 
e i calci bassi per metterlo 
fuori uso. 


CHUNSLI 


MOSSE SPECIALI 

Chun-Li ha due mosse 
speciali: lo Spinning Bird 
Kick e l'Hundred Foot Kick. 
Il Bird Kick, quando va a 
segno, è devastante ma ci 
si può difendere facilmente, 
perciò è meglio usarlo 
solamente come attacco di 
sorpresa da vicino o quando 
l'avversario è stordito e non 
può difendersi. Lo Spinning 
Bird Kick può privare 
rapidamente persino 
Zangief di tutta la sua 
energia ma dal momento 
che Chun-Li non può 
muoversi mentre lo 
effettua, esso la rende 
vulnerabile agli attacchi a 


proiettile, quindi è meglio 
usarlo quando l'avversario 
viene costretto all'angolo. 


CONTRO RYU7KEN 
Ambedue possono 
deflettere un attacco a base 
di Spinning Bird Kick tirando 
pugni o accovacciandosi, 
perciò agite con cautela. 


CONTRO DHALSIM 

E' fiacco nei corpo a corpo, 
quindi andategli vicino, 
colpite rapido e non 
fermatevi! Occhio al suo 
Yoga Nuki (cozzata di testa) 
ma non lasciatelo 
allontanare troppo da voi. 


CONTRO GUILE 

Il Sonic Boom di Guile può 
fare molto male perciò state 
calmi e siate pronti a tirarvi 
fuori dai guai con un balzo. 


CONTRO E.HONDA 

Lento com'è, Honda può 
facilmente essere centrato 
da Chun-Li attaccando 
dall'alto con i calci, perciò 
prendete il volo e attaccate 
non appena toccate terra, 
ripetendo immediatamente 
l'azione per evitare noie. 
Fate comunque attenzione 
ai ceffoni a lunga gittata di 
Honda. 


CONTRO BLANKA 

Rapido e pericoloso, Blanka 
si avvale della lunga portata 
delle sue braccia nonché di 
un campo di forza elettrico 
che può attivare prima che 
un attacco aereo vada a 
segno. State bassi e colpite 
duro. Il doppio calcio tirato 
dal basso è la mossa che 
funziona meglio. 


CONTRO ZANGIEF 

Questo bisonte può fare 
polpette di una ragazza 
come Chun-Li, perciò state 
bassi per evitare i suoi 
pugni rotanti. 


TREET 
FIGHTER 2 


DIALSIN 


MOSSE SPECIALI 
Ne ha due: la Yoga Fireball 
e la Yoga Flame. La prima è 


utile per colpire l'avversario 
da lontano, mentre la 
seconda è ottima negli 
incontri ravvicinati. 


CONTRO RYUZKEN 

Parate le loro Fireball con le 
vostre e usate il pugno a 
lunga gittata per tenerli a 
bada. 


GCONTRO:CHUN.LI 

Un avversario non facile da 
battere! Chun-Li ha la 
spiacevole abitudine di 
schivare le Fireball con un 
salto, perciò provate con un 
doppio calcio in scivolata 
seguito da una capocciata 
frontale; quest'ultima 
dovrebbe metterla fuori 
combattimento. 


GONTRO: GUILE 

Fate molta opposizione, 
poiché Guile ha la tendenza 
a usare molto il Sonic 
Boom. Usate il pugno basso 
a lunga gittata più spesso 
che potete e fate attenzione 
ai suoi calci fulminei. 


CONTRO E.HONDA 

Usate le Fireball per tenerlo 
a distanza, poi costringetelo 
all'angolo con il doppio 
calcio in scivolata e finitelo 
con la Yoga Flame. 


CONTRO BLANKA 

Stategli alla larga e lanciate 
una Fireball ogniqualvolta 
attiva il suo campo 

| elettrico. Se comicia a 
ruotare, bloccatelo con un 
calcio rotante dato al 
momento opportuno. Nel 
caso non abbiate il tempo 
di farlo, limitatevi a parare i 
colpi. 


CONTRO ZANGIEF 

Se Zangief prova a tirare un 
pugno rotante, paratelo con 
un doppio calcio in 
scivolata. Se ricorre ad un 
calcio volante, bloccatelo 
con un calcio a rotazione 
oppure saltando e tirando 
un calcio allungato. 


GUILE 


MOSSE SPECIALI 

Guile ha due mosse 
speciali: il Sonic Boom ed il 
Back-Kick Flip. Il Boom si 
effettua con facilità e 
rapidità ma può essere 
prevedibile e pertanto 
facilmente evitato 
dall'avversario. In azione 
Guile è molto simile a Ryu e 
Ken, quindi seguite i 
consigli dati nella sezione 
che li riguarda. 


NONDA 


MOSSE SPECIALI 

Honda ha due mosse 
speciali: la Flying Head-Butt 
e lo Hundred-Hand Slap. In 
azione somigliano 
parecchio, rispettivamente, 
allo Spinning Bird Kick e 
all'Hundred Foot Kick di 
Chun-Li, quindi i consigli 
dati per le sue mosse sono 
ugualmente applicabili a 
quelle di Honda. 


CONTRO RYU/KEN 

Siate pazienti. Bloccate i 
loro attacchi finché non 
scorgete un'apertura 
dopodiché colpite duro e 
rapido. Quando sono 
storditi caricate per 
acchiapparli e sbatterli a 
terra. Se sono costretti 
negli angoli, usate la 
Hundred Hand Slap undred- 
per finirli. 


CONTRO CHUN-LI 

Evitate di essere presi alla 
sprovvista sul terreno, se 
tenta un attacco aereo 
incontratela a mezza 
strada. Chun-Li è una 
ragazza fragilina, due colpi 
di taglio e sarà pronta per il 
vostro abbraccio mortale. 


CONTRO DHALSIM 

Evitate i suoi colpi di 
braccio a lunga gittata e 
sfiancatelo lentamente 
finché non potrete andargli 
vicino quanto basta per 
cingerlo fino alla morte. 


CONTRO -GUILE 

Andategli vicino e seguite 
gli stessi consigli dati in 
merito a come affrontare 
Ryu e Ken. 


CONTRO BLANKA 

Sebbene Blanka abbia una 
lunga portata di braccia, 
quella di Honda è ancora 
più lunga, perciò usate tale 
vantaggio per rimanere fuori 
dai guai. 


CONTRO ZANGIEF 

Essendo grosso, cattivo e 
molto forte, il modo migliore 
di affrontare questo 
energumeno è di stare 
bassi e cercare di gettario a 
terra con gli sgambetti. 


BERURA 


MOSSE SPECIALI 
Blanka ha due mosse 
speciali: il suo campo di 


forza elettrico e il Thunder 
Roll, ossia una mossa a 
rotazione. Il campo elettrico 
è particolarmente efficace 
se innescato in volo, non 
appena Blanka tocca terra, 
si accende 
istantaneamente. ll Thunder 
Roll ha gli stessi pro e 
contro dello Spinning Bird 
Kick di Chun-Li e del Flying 
Head-Butt di Honda. 


CONTRO RYU/KEN 

Usate l'enorme stazza e 
potenza di Blanka a vostro 
vantaggio. Cercate di 
intrappolarli all'angolo per 
fulminarli a morte. 


CONTRO CHUN-LI 

Aspettate che prenda il 

volo, poi lanciatevi in un 
attacco aereo, attivando il , 
campo elettrico in modo 

che quando atterrate 
potrete finirla 
immediatamente. 


CONTRO DHALSIM 

Usate il Thunder Roll per 
accorciare le distanze ma 
fate attenzione ai pugni che 
il bonzo tira con misurata 
tempestività. Cercate di 
intrappolarlo e di friggerlo, 
se possibile. 


CONTRO GUILE 

Rimanete sulla difensiva e 
parate gli attacchi di Guile 
con le sbracciate a lunga 
gittata di Blanka. Se Guile 
usa il suo Sonic Boom, 
bloccatelo e riducete la 
distanza fra i due finché 
non arriva a portata di 
attacco. 


CONTRO E.HONDA 

Tenetevi bassi e mettete 
fuori uso il grassone con 
una combinazione di tutte le 
mosse effettuabili con i 
piedi. 

CONTRO ZANGIEF 

Seguite le stesse regole 


date per Honda, state bassi 
e colpite duro. 


ZANGIEF 


MOSSE SPECIALI 
Il mastodontico russo ha, 
indovinate un po', due 


mosse speciali: il pugno 
rotante e la sventola 
rotante. ll pugno è tanto 
facile da effettuare quanto 
da evitare ma provoca seri 
danni quando va a segno. 
La sventola è più difficile da 
allestire ma quasi 
impossibile da evitare ed è 
devastante quando prende 
contatto. 


CONTRO RYU/KEN 
Ambedue sono assai più 
veloci di Zangief e usano 
spesso la Fireball per 
tenervi a distanza. Usate il 
calcio volante per 
mantenerli sulla difensiva. 


CONTRO CHUN:-LI 

A causa della sua velocità e 
rapidità, è una signorina 
molto pericolosa. Usate la 
vostra forza per stordirla, 
poi finitela con il pugno 
rotante. 


CONTRO DHALSIM 

Questo maestro dello Yoga 
userà la lunga gittata dei 
suoi arti superiori per 
tenervi a bada e quindi 
sputarvi fuoco addosso, 
perciò siate cauti. 


CONTRO GUILE 

Seguite gli stessi consigli 
dati in merito a Ryu e Ken, 
ma tenete presente che il 
Sonic Boom di Zangief è 
molto più rapido delle 
Fireball sprigionate dai due 
ragazzi in pigiama. 


CONTRO HONDA 

Non lasciate che vi si 
avvicini quanto basta 
perché possa usare i suoi 
schiaffi multipli su di voi, e 
attenzione alle sue 
capocciate. 


CONTRO BLANKA 

idem come per Honda, ma 
occhio al suo campo 
elettrico, nel caso tentiate 
un attacco a base di salti. 
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STREET FIGHTER Il 


Eccolo! E' lui, Guile, il prototipo del com- 
battente perfetto! Calma, calma, sarà 
mica il solo a menare sodo nel picchiadu- 
ro più famoso della storia, c'è pure spazio 
per l'obesissimo Honda, il bestialissimo 
Blanka e quell'altro armadio di Zangief. A 
detta di tutti però l'ex berretto verde (la 
storia narra che ne abbia viste di tutti i 
colori in Vietnam: prigionia e torture com- 
prese. Poi è diventato pilota di caccia e 
la deformazione professionale gli consen- 
te ora di controllare ondate di suoni nelle 
sue mosse speciali) è decisamente il 
combattente più completo del gruppo. Se 
naturalmente a voi pare il contrario non 
avete che da scriverci ed esprimere le 
vostre opinioni sul più grande gioco che vi 
sia mai capitato in casa! 


TATTICHE VINCENTI 


TATTICHE VINCENTI 


Facile da elettrizzare. 
Lavoratelo alla testa con 
calci e pugni volanti poi 
atterrate e andate di 
scivolata. Aspettate che si 
avvicini e poi attaccate, o 
usate l'elettricità. 


Non può competere se 
viene scavalcato e 
attaccato da dietro. Con la 
scivolata da dietro non 
dovete nemmeno girarvi. 
Fategli sentire Il sapore 
dell'elettricità facendolo 
"atterrare" su di voi. 


Non saltate verso di loro, 
mai! Usate una doppia 
testata e avvicinatevi. 
Calci piccoli e medi sono 
utili ma scegliete bene il 
momento in cui saltare per 


capire in che punto 
colpirete e andate di 
testata una volta atterrati. 


Riparmiatevi l'elettricità 
che tanto il tipo va troppo 
veloce. Mantenete le 
distanze e colpite con 
attacchi sporadici e 
ritiratevi. Non combattete 
a distanza ravvicinata, 
cercate di fiaccarne 
lentamente la resistenza. 
Sorvolate i suoi Sonic 
Boom e poi rifilategli un 
bel calcione. 


bella scarica di energia. 
Proseguite con un calcio 
all'indietro. Usate i pugni 
per colpiria in volo. 


Lasciate che vi finisca 
vicino e mollategli una 


Honda è fatto per essere 
attaccato con la Rolling 
Ball. E' così tozzo e grasso 
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che l'estensibile Blanka 
può saltare in aria e 
scalciare via tutto il suo 
adipe. 


TATTICHE VINCENTI 


TATTICHE VINCENTI 


na storia sicuramente fuori 
dal normale è quella del 
boomerang, dal momento 
che non è del tutto normale che un 
corpo solido lanciato da un ipotetico 
punto A verso un punto B, una volta 
raggiunto quest'ultimo, senza che 
nulla di particolare accada, 
automaticamente ritorni verso il 
punto di origine del proprio 
movimento. E insomma, mettiamoci 
poi nei panni dei nostri antenati che 
erano abituati ad usare armi che 
non prevedevano alcuna azione di 


TORNA A GASA LASSIE 


ritorno. Anche per loro deve essere 
stata una bella sorpresa vedere che 
qualcosa era così speciale da 
infrangere tutte le leggi fisiche 
conosciute ai tempi (se io ti lancio 
un sasso e ti becco, ti faccio male e 
il sasso non torna indietro: filosofia 
preistorica ma molto efficace). 

Ma che cosa è successo allora? Si 
suppone che l'uomo abbia dapprima 
capito che scagliando un sasso 
poteva raggiungere obbiettivi lontani 
e, quando assistito dalla fortuna e 
dalla mira, abbattere qualche 


animale e procurarsi una ghiotta 
cena. A questo punto il nostro 
omino preistorico si sarà fatto 
un'esperienza più approfondita 
imparando che i sassi piatti erano 
più veloci di quelli tondi. Ma questo 
non era abbastanza: il fatto che 
siamo arrivati alla bomba atomica 
dimostra che quello della corsa agli 
armamenti è stato da sempre uno 
dei suoi chiodi fissi. 

Il nostro Mr.Preistoricus cominciò 
allora a lanciare di tutto e si accorse 
che i bastoni erano veramente OK, 
andavano lontani, si lanciavano 
bene e potevano anche essere 
lavorati molto più facilmente che i 
sassi. Si accorse anche che se un 
bastone era curvo la gittata riusciva 
ad aumentare ulteriormente. A 
questo punto il nostro omino senza 
troppi sforzi arrivò al famoso: 
"1+1=2" e in effetti non ci volle 
davvero molto. 

Se i sassi piatti andavano molto più 
lontani di quelli tondi e i legni ricurvi 
superavano quelli retti perché non 
fare un legno curvo piatto. Questo. 
era il risultato di una tecnologia E 
preistorica basata su tecniche 
matematiche. Il problema venne al 
momento della prova quando 
Mr.Preistoricus scoperse che 1+1=0 
poiché il magico bastone, una volta 
lanciato, gli tornò indietro. Forse è 
per questo motivo che la 
matematica tardò tanto a imporsi 
sulla faccia della terra; per quanto 
riguarda l'arma invece, sappiate che 
sono stati ritrovati esemplari in tutto 
il mondo, in Europa, Africa, America 
e Arizona, il più antico in Polonia 
(23000 anni circa). 

Ma allora come mai si dice che il 
boomerang viene dall'Australia? 
Come al solito è colpa dell'omino e 
della sua passione per le armi. 
Presto infatti inventò archi, fionde, 
balestre e tante altre diavolerie che 
gli fecero dimenticare il boomerang. 
Fu il capitano Cook che, nel 1770 
sbarcando in Australia, scoprì 
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Ma c'è di più, in Italia c'è una 
associazione per tutti gli 
appassionati di questo sport: si 
chiama Federazione Italiana 
Boomerang. E' un'organizzazione 
attiva che opera ormai dal 1989 
organizzando molteplici attività. 
Dalla partecipazione alle 
competizioni internazionali 
all'istituzione di tornei, ma 
soprattutto, e attenti cari lettori che 
questo potrebbe interessare anche 
— dd voi, l'organizzazione di corsi di 
lancio. La Federazione Italiana 
Boomerang infatti crede in questo 
sport ecologico e nella sua pratica e 
diffusione, e dopotutto ci crediamo 
anche noi di CVG. 
Non dimentichiamoci che il 


quest'arma utilizzata dagli eseguiti in diverse maniere: con due boomerang è uno sport che non 
aborigeni, "bu-ma-rang" nella loro mani e con una sola, dietro la richiede grossi invenstimenti e per 
lingua significa, guarda caso, schiena, con i piedi, ecc. praticarlo è necessaria soprattutto 
bastone che torna. Particolarmente interessante è la buona volontà. Un esempio: gli 
Adesso il boomerang non è né prova di distanza dove vince colui atrezzi raffigurati nella fotografia 
un'arma di difesa né uno strumento che riesce a lanciare il proprio hanno prezzi compresi tra le 5000 e 
per cacciare, è diventato uno sport attrezzo più lontano (e a le 35000 Lire. Per quanto riguarda i 
praticato in tutto il mondo. Le regole recuperarlo), in aleune competizioni materiali vi diciamo che i 
aemgareggiare sono state stabilite si sono visti lanciatori che boomerang normalmente sono 


mese TUZnO 1985 dall'International 
Board con un regolamento che 
prevede tracciato giudici e dettagli 


delle singole prove da disputare. Angolo d'inclinazione Importante o tradizionale 
Ricordiamo che il boomerang oltre 2 cri quer a nari 8 imola migliore: per Sicani 

E è boom i anctare con to) e sopra, 
alla sua componente sportiva può inclinato di pochi gradi | 45° contro vento si deve fermarlo al centro del disco di 
comunque essere praticato come vana regno ; rotazione dove Il movimento è più lento. 
gioco e divertire appassionati di p 


ogni età. 

Le gare sono molto spettacolari e 
prevedono diverse prove: Velocità, 
Resistenza, Campionato Generale, 
Precisione, Massimo Tempo di Volo, 
Distanza e Prese Consecutive. In 
quest'ultima prova, per esempio, i 
recuperi dell'attrezzo vengono 


costruiti in legno di betulla o in PVC 
e la forma ne determina il tipo di 
impiego preferenziale. 


Per chiunque fosse interessato 
contattare: 

Federazione Italiana Boomerang 
C.P. 86 - 37100 Verona 

Tel. 045/8009080 


ARCADE 


VIRTUA RACING 


(SEGA 1992) 


"EUREKA!" Con que- 
sta esclamazione di 
archimediana memo- 
ria il nostro IUR, al 
secolo Maurizio 
Miccoli, si è catapul- 
tato in redazione 
annunciandoci che 
finalmente Virtua 
Racing era arrivato 
anche a Milano. 
Inevitabile quindi una 
mega-recensione! 


HO LE VISIONI, MA 
NON E' L'LSD! 


A prima vista Virtua Racing 
sembra un coin-op progettato 

per un polipo: volante, cambio 

a farfalla (che quindi deve esse- 

re usato da entrambi i lati, per 

cui non potete certo utilizzare 

la guida alle quattro meno dieci 

che vi insegnano all'autoscuo- 

la!), un acceleratore, un freno (indi- 
spensabile con il cambio automatico!) 
e quattro ulteriori tasti per... cambia- 
re visione! 

Quest'ultima è 


COME VI AVEVO DETTO... 


;erchne \ ivrenDoe ratto 


la novità più eclatante di VR: in qual 
siasi momento del gioco con la sem- 
plice pressione di un tasto possiamo 
praticamente cambiare gioco! | quat- 
tro tasti infatti permettono di vedere 
la gara in soggettiva, cioè dall'interno 
dell'abitacolo, con le 

nostre braccia 
poligonali, 
oppure da die- 
tro la macchi- 
na, o legger- 
mente dall'alto 
o infine dall'eli- 
cottero, visuale 
quest'ultima 
che ci dà più 
tempo per ragio- 
nare vedendo da 
lontano come si 
sviluppa la pista. 
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MODELLI, MODELLINI E MODELLACCI 


Virtua Racing offre una vasta gamma di modelli: dal megagalattico 
"De Luxe", con seggiolino "pirotecnico", che rende le variazioni della 


tro VR con seggiolino fisso, che offre un modulo di c 
segue l'evoluzione della gara per mezzo dello scatenato telecronista 
Virt Mc Polygon, che ci illustra le varie fasi della corsa da un monitor 
posto sopra al tutto. 


Chiunque abbia un certo "background 
culturale" in fatto di simulazioni di 
guida sa che per affrontare le curve 
più impegnative si deve "srotolare" di 
brutto il volante per ottenere delle 
sbandate più o meno controllate, infi- 
landosi spesso tra un nugolo di mac- 
chine avversarie messe lì a bella 
posta dal computer. In Virtua Racing 
è possibile guidare anche in questa 
maniera "classica", ma posso aggiun- 
gere che tutto è possibile! Si possono 
tagliare le curve sbandando in manie- 
ra differente, con opportuni colpetti di 
freno o scalate di marce, oppure si 
può cercare di effettuare una guida 
pulita come nelle gare di Formula 1, 
seguendo le traiettorie reali, cioè 
quelle che nella realtà permettono la 
velocità più elevata. Per far ciò vi con- 
siglio quindi di iniziare a giocare con 
la visione dall'elicottero, in maniera 
da poter studiare meglio le traiettorie. 


forza di gra- 
vità nelle 
curve, acce- 
lerando e 
frenando, e 
monitor 
panoramico 
16/9, al 
tradizionale 
mobile in 
piedi. Ma il 
modello più 
spettacola- 
re è il bloc- 
co di quat- 


ontrollo che 


PISTE PER TUTTI 
GUSTI 


VR offre tre tipi di piste, 
tutte piuttosto 
movimentate, ma con 
difficoltà differenti. Inutile 
descrivervele: posso solo 
avvertirvi che in alcuni 
punti non è possibile 
utilizzare tutte le vedute, 
per cui bisogna stare pronti 
a cambiarle al momento 
opportuno. Probabilmente 
la più ostica è la seconda 
pista perché è molto 
frenetica, essendo un 
susseguirsi di chicane 
improvvise, curve secche e 
saliscendi strettissimi, in 
cui è difficile operare i 
sorpassi. 
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FINAL LAP 49! 


Proprio quando ormai ci stiamo 
gustando appieno la multiformità di 
Virtua Racing sorge spontaneo un pic- 
colo dubbio: come mai nel giro prece- 
dente avevo quasi mezzo giro di van- 
taggio su Luca, ho tirato quasi alla 
perfezione questo giro, eppure ora mi 
è già alle costole, dopo aver realizza- 
to un clamoroso 34" 70? Il fatto è 
che il tempo normale sul giro (nella 
pista "beginner") si aggira sui 40 
secondi, ma se ci troviamo in ritardo 
il gioco ci permette di recuperare 


DIFETTI? 
SI', NO, FORSE... 


A voler essere pignoli già il fatto della 
velocità "mascherata" quando si sta 
recuperando potrebbe venire conside- 
rato un difetto, ma sicuramente ciò 
che più salta agli occhi a livello di 
simulazione è la mancanza degli spec- 
chietti retrovisori. Capita spesso 
infatti che ci ritroviamo in testacoda 
proprio quando stiamo veleggiando 
tronfi verso una clamorosa vittoria a 
suon di record, e il tutto senza nem- 


meno capire il perché, visto che non 
abbiamo una visuale diretta di ciò che 
accade alle nostre spalle. Ma a que- 
sto difetto si può ovviare in due 
maniere: facendo uso della nostra 
visione periferica focalizzandola sul 
radar posto nella zona destra dello 
schermo, dove vengono visualizzate 
tutte le macchine in gara, e di conse- 
guenza utilizzando la visuale più 
opportuna secondo le varie situazioni 
di gara. All'inizio ci si impappina un 
po' sia con gli occhi che con le mani, 
ma dopo breve tempo si riesce a tene- 
re tutto sotto controllo. 


addirittura più in fretta di Final Lap, 
anche se bara clamorosamente 
segnalandoci sempre una velocità 
massima intorno ai 335 Km/h invece 
di quella reale che sicuramente sor- 
passa i 400! 


LA CLASSE NON E' ACQUA! 


Provate a mettervi ad osservare per un'oretta i giocatori assatanati (e 
indebitati!) che si alternano alla guida di un blocco a quattro posti. 
Osserverete una miriade di stili di guida, alcuni prediligeranno una 
veduta, altri continueranno a cambiarle, ma praticamente TUTTI sce- 
glieranno il cambio automatico! Devo riconoscere che molti non capi- 
scono nemmeno che esiste l'opportunità di scegliere il cambio manua- 
le a sette marce (anche se tutto sommato dovrebbero chiedersi a 
cosa serve il comando a farfalla dietro il volante!), perché l'operazione 
che si deve compiere per ottenerlo non è molto immediata (bisogna 
tenere schiacciato il pulsante posto sopra la plancia e POI schiacciare 
il pedale dell'acceleratore). 

Probabilmente molti non si pongono nemmeno il problema perché 
ritengono che sia più redditizio guidare con il cambio automatico. 
SBAGLIATO! Dopo aver preso confidenza con il tracciato, non ci si 
impiega molto a capire quali marce utilizzare nei vari tratti del percor- 
so, il che è sicuramente più aderente a una guida reale, e soprattutto 
si ha una maggior possibilità di controllo della macchina in situazione 
di emergenza, come quando ci si deve scostare dalla traiettoria otti- 
male per evitare un incidente con una o più macchine avversarie (spe- 
cie quelle del computer, che sono messe lì apposta!). 
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Vi avevo accennato il mese 
scorso che era stato 
lanciato il primo 
Campionato nazionale di 


Italia per sviluppare e 
propagandare un'immagine 
quanto più valida sul piano 
sociale della pratica del 
videogioco e delle 
macchine automatico da 
divertimento." 

Il Campionato si articolerà 


LETHAL WEAPON 


THE MAGIC IS BACK AGAIN. 


Pentagames, 
ripromettendomi di 
riparlarne quando ne avrei 
saputo di più. 

Ora mi è arrivato il 
regolamento completo del 
campionato: un fascicolo di 
ben 15 pagine che 
cercherò di sintetizzare il 
più possibile. Lo scopo del 
Campionato è "quello di 
mettere in competizione i 
circoli aderenti alla 
Federgames (fondata dal 
Sindaut CISL il 18 luglio 
1992) di tutta 


in diverse fasi: preliminare 
(facoltativa) all'interno di 
ciascun circolo, Provinciale 
e Regionale, da cui 
scaturiranno le squadre 
ammesse alla Finale 
Nazionale, da svolgersi in 
data e luogo da destinarsi. 
L'organizzazione è ancora 
alla fase embrionale ed è in 
costante evoluzione, ma 
devo ammettere che il 
regolamento è piuttosto 
massiccio, per non dire 
quasi "troppo 


serio". 
Ogni gara del Campionato 
si articolerà su cinque 
differenti prove, ognuna 
delle quali vedrà i 
concorrenti di ciascuna 
squadra impegnati in 
cinque prove: 
1) Gara di abilità ai 
videogiochi; 
2) Gara al flipper; 
3) Gara di calciobalilla 4 
stecche a coppie; 
4) Gara di carambola 8 
pool; 
5) Gara di Air Hockey. 
Non sto a descrivervi i 
particolari di assegnazione 
dei punteggi e altri dettagli 
tecnici: preferisco spiegarvi 
come si articoleranno le 
prime due gare, che sono 
quelle che ci interessano 
più direttamente. 
La gara di abilità ai 
videogiochi si svolgerà su 
cinque diverse specialità 
(ogni circolo deve 
sceglierne almeno tre 
obbligatoriamente): abilità, 
fantasia, avventura, sport e 
simulazione di guida. 
Per ogni specialità è già =: 
stato stabilito un elenco — 
inderogabile di coin-op, 
valido per le fasi 
Provinciale e Regionale: 
1) Videogiochi di abilità: 
Tetris, Arkanoid, Gal's 
Panic, Block Out, 
Shangai/Puzznic; 
2) Videogiochi di Fantasia: 
Snow Bros, Super Bubble 
Bobble, Dynablaster 
(Bomberman), Tumble Pop, 
Pang/Super Pang; 
3) Videogiochi di 
Avventura: Carrier Airwing, 
Cadash, King of Dragons, 
Caveman Ninja, Sunset 
Riders; 
4) Videogiochi di Sport: 
Football Champ/World Cup 
90/0limpic Soccer, Final 
Round/Final Blow, Hyper 
Olympic/Hyper Sport, 
Passing Shot, Super 
Volleyball Power Spike; 


5) Videogiochi di 
Simulazione di guida: 
Continental Circus /SCI, 
Super Hang-On/WGP, 
Sprint 2/ Super Sprint 3, 
Out Run, Super Monaco 
GP. 

Avete notato che non è 
prevista la categoria dei 
picchiaduro? 

Anche per quanto riguarda 
la gara di flipper dispone di 
una lista tassativa, 
organizzata per marche: 

- Bally: Addams Family, 
Black Rose, Gilligan Island, 
Harley Davidson, Party 
Zone; 

- Data East: Back to the 
Future, Batman, Lethal 
Weapon 3, Ninja Turtles, 
Star Trek; 

- Gottlieb: Class of 1812, 
Operation Thunder, Super 
Mario Bros, Surf 'n' Safari, 
Title Fight; 

Williams: Fish Tales, Fun 
House, Getaway, 


Terminator Il Judgement 
Day, The Machine. 

Bene, ora sapete su quali 
videogiochi e flipper dovete 
allenarvi, anche se è 
probabile che la finale poi 
si svolgerà sulle ultime 
novità: fiondatevi subito 
nella vostra sala giochi 
preferita e chiedete lumi al 
gestore, per sapere se si è 
iscritto alla gara oppure no 
(l'iscrizone costa 200.000 
lire). 

Per ulteriori informazioni 
potete rivolgervi 
direttamente alla 
Federgames, che ha sede a 
Rieti, in Via delle Acque 1, 
e che dispone del seguente 


; NN 


numero telefonico/fax: 
0746/485733. 

Mi sembra di avervi detto 
tutto l'indispensabile e nel 
contempo di essere stato 
sufficientemente succinto; 
posso solo aggiungere che 
mi sembra un progetto 
molto ambizioso a cui non 
si può non augurare un 
buon successo! 


FACCIAMO 
I CONTI 
IN TASCA A... 


în questo periodo di crisi 
mondiale in tutti i campi 
pare che i produttori di 
apparecchi da 
divertimento, almeno quelli 
più potenti, appartengano 
invece ad un'isola felice. 
La rivista giapponese Game 
Machine ha pubblicato 
infatti i dati del mercato 
azionario del semestre 
terminato nel mese di 
settembre 1992, che ha 
registrato una perdita del 
28,9% rispetto allo stesso 
periodo dell'anno 
precedente, mentre 
invece... 

La Nintendo di Kioto ha 
chiuso i conti con un 
fatturato di ben 277.405 
milioni di yen (+13,2%) e 
un profitto netto di ben 
41.568 milioni di yen 
(+10,4%)! 

Viene poi la Sega di Tokyo , 
con "solo" 167.337 milioni 
(+91,3%) e 13.272 milioni 
(+72%) rispettivamente. 
Ben lontano viaggiano tutti 
gli altri: la Capcom di 
Osaka vanta entrate per 
39.370 milioni di yen 
(+149,7%) con un utile 
netto di 4.357 milioni di 
yen (+253%!), grazie alle 
buone vendite di Street 
Fighters Il Champion 
Edition. 

Segue la Namco di Tokyo, 
con 31.804 milioni 
(+32,4%) di incassi e 
1.135 milioni (+43,7%) di 
profitti. 

Pecora nera del settore è 
invece la Konami di Kobe, 
che ha dichiarato un 
fatturato di 18.750 milioni 
di yen (-24%) e un profitto 


di 474 milioni di yen 
(-77%). 

Infine la Jaleco di Tokyo 
vanta entrate per 6.861 
milioni (+23,3%) e profitti 
per 270 milioni (+18,3%), 
con il particolare di avere 
un mercato quasi 
esclusivamente interno 
(88%), il che spiega come 
mai non si vedono più in 
circolazione loro prodotti in 
Italia. 


VAI 
DI CLASSIFICA! 


Ehm, sinceramente non so 
più cosa dirvi ragazzi: a 
guardare le classifiche di 
Euroslot di febbraio sembra 
che ci sia stato un 
clamoroso ritorno a trono di 
Street Fighters Il Champion 


‘ Edition tra le schede 


logiche in Giappone, Regno 
Unito, USA e Australia, 
mentre secondo la 
giapponese Game Machine 
il primo posto è nelle mani 
di Fatal Fury 2, mentre 
negli States RePlay indica 
SF2 addirittura al quarto 
posto, dietro World Heroes, 
Art of Fighting e Bucky 
O'Hare. 

Misteri dei metodi di 
statistica! 

In attesa di sapere cosa sia 
Chatanyarakusyanku della 
Mitchell, al nono posto in 
Giappone, vi ricordo solo 
che tra i video "dedicati" 
sembra ormai che Virtua 
Racing stia avendo la 
meglio su Mortal Kombat 
(anche perché adesso 
viene offerto anche come 
scheda semplice) e sulla 
corsa sponsorizzata dalla 
Coca Cola, Suzuka 8 
Hours. 


SPECIALE 
DON'T PULL 


Con la carenza attuale di 
idee e di software in 
generale, in quest'ultimo 
periodo abbiamo assistito 
alla riscoperta di alcuni 
giochi un po' trascurati alla 
loro uscita: è il caso della 
scheda multigioco della 
Capcom, che offre nello 
stesso mobile un 


fantasioso gioco alla 
Wonder Boy (Midnight 
Wanderers), un 
impegnativo shoot 'em up 
(Chariot) e un intricato 
puzzie game (Don't Pull). 
Questa volta voglio quindi 
darvi una mano per capire 
come affrontare 
quest'ultimo genere di 
videogiochi, anche perché 
devo ammettere che le 
prime impressioni sono 
quelle, errate, che anch'io 
vi avevo dato al tempo 
della recensione del gioco. 
Allora vi avevo detto che 
"per fortuna non bisogna 
utilizzare la medesima 
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strategia (di Pengo) per 
ottenere i migliori 
risultati". In un certo senso 
questa affermazione è 
corretta perché la strategia 
di base è la stessa, ma 
deve essere molto più 
esasperata: infatti se in 


Pengo si poteva aspettare 
di comporre il tris di 
diamanti quando c'era solo 
l'ultimo avversario, 
continuando ad 
addormentarlo lungo una 
parete (mi ricordo di quadri 
in cui impiegavo 4-5 minuti 
per operare il "miracolo", 
spostando una miriade di 
blocchi di ghiaccio), in DTP 
è indispensabile unire i tre 
cuoricini prima possibile, 
cercando di non ammazzare 
nessuno! 
Questo perché se il tris 
viene completato 
verticalmente e senza 
toccare i bordi dell'isola su 
cui 
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troviamo causa la "danza" 
degli avversari per qualche 
secondo, e poi li trasforma 
TUTTI (compresi quelli che 
ancora non sono usciti dai 
tombini!) in ortaggi, 
dolciumi e frutti mooolto 
fruttiferi! 


costi i nemici: a volte è 
inevitabile eliminarli, 

Ron anche se ciò significa fare 
meno punti al momento. 
Ma è meglio un omino vivo 
con meno punti che un 
omino morto con nessun 
punto! 

Ricordatevi anche che di 

solito è meglio prendere un 

cuore come punto di 

riferimento e allineare gli 

altri due, ma a volte basta 
spostarli di una posizione 
per posizionarli in un 
corridoio libero, evitando 

Tutto così di 
ciò causa due enormi 
vantaggi: raccogliendo le 
varie leccornie prima che 
si ritrasformino in nemici si 
incrementa paurosamente 
il punteggio (si va infatti 
dai 500 punti delle ciliegie 
ai 100.000 della fetta di 

torta!) e inoltre si 
ottengono altri omini extra 

azzerando il contatore 
apposito (che richiede in 
progressione 10 leccornie, 

20, 30, 40, e così via). 

Personalmente sono 

arrivato ad attivare il 

contatore da 70, il che vuol 


spaccare troppi massi, il 
che darebbe troppo spazio 
agli avversari (che, al 
contrario di quanto 
accadeva in Pengo, non 
possono spaccare i massi, 
ma solo scavalcarli). 

Una volta completato il tris 
si presentano altri 
problemi: bisogna 
innanzitutto verificare la 
disposizione dei nemici e 
dei tombini, spostando in 
maniera opportuna i massi 
(perché per fortuna le 
leccornie possono venire 
raccolte anche tirando loro 
i massi) e nel contempo 
bisogna valutare se 
conviene raccogliere il 
megafrutto (ha un 
punteggio fisso, ma vale 
quattro frutti per le vite 


memorizzarsi lo schema di 
base (e ce ne sono circa 
una sessantina!) e poi 
elaborare un pattern di 
base, che però può non 
essere sempre valido 
perché i nemici iniziali (per 
fortuna non escono tutti 
subito, il che sarebbe 
veramente drammatico, 
visto che nel 16° Round ce 
ne sono ben 26!) non 
escono sempre dagli stessi 
tombini. 

Quindi non intestarditevi a 
non ammazzare a tutti i 


dire che ho giocato con tre 
omini di base più sei extra! 
Se invece si completa il 
tris orizzontalmente si 
trasformeranno solo gli 
avversari usciti dai tombini, 
mentre se si tocca un 
bordo non se ne 
trasformerà nemmeno uno. 
Il fatto è che questo gioco 
offre problemi di strategia a 
più livelli: innanzitutto 
bisogna valutare in che 
posizione sia più opportuno 
fare il tris, il che significa 
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extra!) che compare quasi 
sempre nel posto sbagliato 
e nel momento sbagliato. 
Infine può capitare che, 
nonostante il nostro 
impegno nel posizionare i 
massi, le leccornie siano 
troppo sparpagliate o 
addirittura al di fuori 
dell'isola, alla mercè delle 
fiamme assassine: in 
questo caso bisogna 
conoscere a memoria i 
valori dei vari simboli, in 
maniera da scegliere il lato 
più "remunerativo". 

Per concludere ribadisco di 
non rischiare più di tanto 
per fare il tris: conviene 
andare avanti nei quadri 
anche perché dopo il 
sedicesimo round si riceve 
un megabonus di un 
milione di punti, più 
centomila per ogni 
omino rimasto! 

A quel punto 
entrerete nella 
"Professional 
Course", dove i 
nemici e i round sono 
più impegnativi, ma 
almeno sono fissi, 
mentre nei primi 
sedici non si sa mai 
che quadri dovremo 
fare perché hanno una 
successione casuale. 

Il gioco purtroppo finisce 
(differenza negativa 
rispetto a Pengo!) dopo il 
32° Round, che - 
DELUSIONE! - ci riserva 
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solo un 

bonus identico a quello del 

sedicesimo. 

Ora armatevi di fogli 

quadrettati, penna, matita 

e... buono studio! 
MAURIZIO "IUR" MICCOLI 
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LUCA DOSSENA x: 
"standard" (il 37 


DA MILANO, 


30 ANNI 


Ebbene, sì: ce l'abbiamo 
fatta! In occasione del suo 
trentesimo compleanno 
siamo riusciti a convincere 
uno dei più grandi campioni 
di tutti i tempi, uno dei 
"grandi vecchi", co- 
fondatore dello IASP, 
strappandogli le confidenze 
più scandalose... 

Come abbiamo fatto?! 
Provate a dare ad un 
astemio un po' di Glen 
Grant spacciandolo per un 
cocktail a base di limone... 


| più affezionati lettori delle 
riviste di videogiochi della 
Jackson ricorderanno 
sicuramente che già ai 
tempi di VideoGiochi (la 
prima rivista italiana di 
settore, nata nel 1983!) 
compariva più volte nella 
classifica dei record italiani 
il nome di Luca Dossena, in 
arte DOX: tanto per farvi un 
esempio, sull'ultimo 
numero dell'edizione in 


del settembre 
1986) Luca 
vantava ben 15 
record e aveva 
formato con Luca 
Santorsola (19 
record) e il 
sottoscritto (19 record) un 
gruppo di "lavoro" che 
totalizzava ben 54 record 
nel tabellone dell'AIVA 
(Associazione Italiana 
VideoAtleti), grazie anche ad 
un altro punteggio realizzato 
in cooperativa su Stompin', 
l'unico videogioco che si 
giocava con i piedi, tramite 
un'apposita pedana dotata 
di nove sensori! 
Successivamente Luca ha 
avuto la possibilità di 
scrivere saltuariamente di 
coin-op su VideoGiochi 
News (perché io avevo 
"abdicato", facendo il 
caporedattore), fino ad 
occuparsi stabilmente 
dell'analoga rubrica su 
Guida VideoGiochi. Come 
perdere quindi l'occasione 
di coinvolgere nel nostro 
dibattito, giunto alla settima 
puntata, con i campioni più 
forti del Bel Paese una 
simile fonte di "sapere 
coinoppista", approfittando 
del suo compleanno (4 
marzo) e di qualche 
bicchierino di troppo? 


Allora Luca vogliamo fare 


. una bella intervista per 


CVG, di quelle pesanti e 
polemiche? (e rincarando 
vigliaccamente la dose...) 
Vediamo di riaccendere un 
po' questo ambiente che 
sta diventando così 
sciatto... 

Luca (mi guarda con occhi 
stranamente lucidi, cerca di 
darsi un contegno, 
sedendosi in qualche modo 
meglio, e sbotta deciso): Sì, 
certo, perché no? 
Vediamo... contro chi 
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potremmo 
iniziare una 
polemica? 


Contro tutto, 
contro tutti e 
contro tutte... 
Luca: D'accordo, 
spara pure... 


Cominciamo 
proprio da questa 
rubrica: qualcuno 
ha detto che non 
serve molto, che ai 
lettori non 
interessa molto 
sapere cosa fanno i 
campioni... 

Luca: Non mi sembra giusta 
questa affermazione: una 
delle cose belle del 
frequentare le sale giochi è 
proprio quella di conoscere 
gente nuova, con cui 
scambiare notizie sui 
videogiochi e poi magari 
instaurare un'amicizia 
anche al di fuori. E questa 
rubrica sui "games killer" 
ha il merito di far conoscere 
gente di tutta Italia... è 
chiaro che in due-tre pagine 
non si può dire più di tanto, 
per cui se qualcuno volesse 
saperne di più dovrebbe 
conoscerli direttamente. 


E come si fa a conoscerli? 
Luca: Bisogna "lanciarsi" 
un po'... ad esempio posso 
raccontarti come ho 
conosciuto Maurizio Miccoli. 
E' avvenuto tutto per una 
serie di circostanze casuali: 
durante la nevicata 
apocalittica del 
1985 ero 
all'Astragames (la 
più grossa sala 
giochi di Milano) e 
stavo giocando a 
Pac Land, uno dei 
videogiochi più 
belli e difficili di 
tutti i tempi. A 
fianco si trovava 
Gaplus, dove 
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stava 
giocando Alessio Buono: ad 
un certo punto attaccammo 
discorso perché era già un 
po' che ci incontravamo e di 
lî a poco cominciammo ad 
approfondire l'amicizia 
perché trovammo un gioco 
che piaceva ad entrambi, 
Ring Fighter. Poi un giorno 
CCV (sigla di Alessio) mi 
chiese se volevo conoscerti. 


Mi pare che fossi 
leggermente incavolato 
con me per il mio presunto 
record a Pac Land, che 
avevo messo in classifica 
apposta dopo aver fatto 
solo quattro o cinque 
partite su una scheda 
prototipo, proprio per 
provocare una reazione... 
Luca: Sì, mi sembrava 
troppo una burla, ma 
sinceramente prevaleva la 
curiosità di conoscerti, eri 
"quello che scrive su 
VideoGiochi", che allora era 
come la Bibbia per i 
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per non usare un termine 
più volgare... 

Luca: Ed infatti quando 
Alessio ci presentò nella 
saletta di piazza Santo 
Stefano mi chiedesti di fare 
una partita proprio a 
Tutankham. Mi ricordo che 
non andò troppo bene 
perché il gioco aveva dei 
comandi diversi da quelli 
che utilizzavo io... allora 
Alessio ti chiese cosa ne 
pensavi e tu facesti 
un'espressione del tipo "è 
uno dei tanti 
raccontafrottole". A quel 
punto mi imbestialii e 
piantai lì una partita da 
mezzo milione di punti! 
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videogiocatori. 


Già, mi dovetti ricredere 
subito e cominciai a 
pensare che fosse 
plausibile il record che mi 
avevi detto di aver fatto: 
650.000 punti! 

Luca: L'inizio non sembrava 
dei più promettenti, eppure 
la nostra amicizia va avanti 
da allora tra alti e bassi. 


Anch'io ero curioso di 
sapere se eri quel 
giocatore che avevo 
intravisto fare più di 
trecentomila punti a 
Tutankham alla New York 
Game (altra sala di 
Milano). Quando era uscito 
quel gioco avevo sudato 
per arrivare ai centomila 
punti, e non avevo visto 
nessuno fare altrettanto, 
per cui l'avevo 
abbandonato perché lo 
ritenevo troppo "difficile", 


Purtroppo un basso 
piuttosto prolungato c'è 
stato nel periodo in cui sei 
stato insieme a Barbara 
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Piras, perché non 
c'era una grande 
simpatia tra lei e 
me... 

Luca: Sì, quella 
storia ha avuto 
lati positivi e lati 
negativi, come 
tutti i rapporti 
umani; l'unica 
cosa che non 

mi va però è 

che non ho 
ancora capito il motivo per 
cui è finita! 


EMO 1 


Però ti ha invogliato a 
rimetterti a giocare 
"seriamente" con i 
videogiochi. 

Luca: Sì, all'epoca avevo 
quasi smesso di giocare 
perché avevo iniziato ad 
avere un lavoro fisso e non 
mi rimaneva molto tempo 
libero. Barbara mi incitò a 
ricominciare, perché lei 
praticamente provava 
qualsiasi gioco nuovo, e a 
impegnarmi nei giochi che 
mi piacevano, come 
Chariot. Ma mi coinvolse 
anche nella "guerra" tra i 
vari campioni... 


Oh, finalmente! Facciamola 
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polemica! 

Luca: Vorrei solo dire che 
non sono d'accordo con 
Daniele (Cavazza - vedi CVG 
22) sui motivi per cui è 
finito lo IASP (Associazione 
dei migliori videogiocatori 
italiani). Secondo me il 
motivo principale è stata 
proprio la vera e propria 
guerra che si è scatenata 
per gelosia e inimicizia. 
Invece lo scopo principale, 
quello per cui tu l'avevi 
ideato e per cui l'avevamo 
fondato insieme era aiutarsi 
e migliorarsi a vicenda. 
Anche quando c'era la 
compagnia con Santorsola 
e altri alla New York Games 
si giocava per divertirsi e 
c'era un sano spirito di 
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competizione ed 
emulazione. Ci si ammirava, 
non ci si odiava. Se io 
battevo il record a un mio 
amico o viceversa era solo 
perché mi piaceva quel 
gioco e volevo migliorare il 
più possibile. Invece nello 
IASP eravamo arrivati ad un 
punto in cui si prendeva la 
lista dei record e se c'era 
qualcuno che ci stava 
antipatico cercavamo di 
battere i suoi record anche 
in giochi di cui non ci 
fregava proprio niente! 


Hai ragione: quando 
capitano queste situazioni 
poi si viene coinvolti e non 
si capisce più chi ha 
cominciato e chi ha più o 
meno torti. Allora adesso 
hai perso il gusto di 
giocare? 

Luca: No, ora mi diverto 
ancora proprio perché ho 
capito quello che ti ho 
appena detto e quindi non 
ho più lo stress di battere 
ad ogni costo il record di un 
gioco. 


Ma ti diverti di più a 
giocare senza impegno, in 
compagnia, come con 
Virtua Racing, oppure con 
giochi in cui hai ottenuto 
record, come Chariot? Ti 
diverti lo stesso anche se 
ti rendi conto che non 
riesci a fare certe cose per 
mancanza di allenamento? 
Luca: Con Chariot gioco 
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perché mi piace 

come videogioco: è naturale 
che mi arrabbi quando non 
riesco più a fare certe cose, 
ma è solo questione di un 
momento, perché so che 
purtroppo il tempo libero è 


negli anni '70 ci rendiamo 
conto che ben pochi 
avrebbero previsto che 
oggetti come il 
videoregistratore o il 
computer sarebbero 
diventati prodotti comuni 


che però riuscì a battere il 
record "normale" di Roberto 
Picelli). 


quello che è. 


Quali sono i videogiochi 
con cui ti sei divertito di 
più? 

Luca: In generale le 
simulazioni sportive, tranne 


Ma anche nella "vita civile" 
ti piace molto lo sport? 
Luca: Sì, mi piacciono un 
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quelle del calcio, che sono 
troppo schematiche: in 
particolare le "olimpiadi" e i 
giochi di tennis. Non riesco 
molto nei giochi a 
schemi, anche se 

alcuni mi piacciono, 
come Don't Pull: 

l'unica eccezione forse 

è proprio Tutankham. Al 
contrario sono piuttosto 
portato per gli shoot 

'em up, sia a 
scorrimento verticale 
che orizzontale perché 
sono piuttosto veloce a 
sparare e sono una 
persona molto istintiva e 
reattiva. 


Del resto anche nelle 
olimpiadi sei bravo nei 
modelli con i tasti, ma 
non certo in quelli con il 
joystick... 

Luca: Solo perché non mi 
sono mai impegnati 
seriamente, perché a Track 
& Field sul Commodore 64 
riuscivo anche a batterti. 


Non eri tu che mi battevi, 
ogni tanto: era il joystick 
che era talmente buono 
che correva da solo. 
Comunque se insisti vado a 
cercare una scheda di 
Vulgus, me la porto a casa 
e ti batto il 
record. 
Luca: E io ti 
ST batto il record 
di Scion! 
mme "| (questo è un 
tipico esempio 
È} di sfottimento tra 
SI di noi: Vulgus e 
Scion sono due 
vecchi giochi in 
cui avevamo 
scoperto due 
trucchi per 
ottenere punteggi 
molto più alti del 
normale. Ma pur 
conoscendoli perfettamente 
entrambi io non ero mai 
riuscito a sfruttare il trucco 
di Luca a Vulgus per battere 
il suo record, così come lui, 


[e | 
spelll 


ri 


fondo che da discesa, e 


po' tutti gli sport e in 
particolare lo sci, sia da 


LEE 


pena eri 


il tennistavolo, in 
cui tu purtroppo hai una 
fortuna sfacciata, per cui è 
difficile batterti. 


Be' direi che le tue 
sconfitte a ping-pong sono 
la giusta punizione per il 
tuo più grande difetto: 
essere un tifoso milanista! 
Luca: Non rispondo solo 
perché ho pietà... 


Certo che la domenica è 
proprio divertente tra di 
noi: io sono interista con 
simpatie toriniste, tu sei 
milanista e Gabrio (Secco) 
è juventino! E' un continuo 
prendersi in giro in allegria! 
Ma tornando allo sci: 
preferisci la montagna al 
mare? 

Luca: Mi piacciono 
entrambi, ma se ho bisogno 
di rilassarmi preferisco la 
montagna. |l mare è più 
adatto al divertimento, 
anche perché è sinonimo di 
Rimini, sale giochi, 
discoteche e così via. 


Per finire, cosa pensi del 
futuro dei videogiochi e 
delle sale giochi? Non hai 
paura della realtà virtuale? 
Luca: E' un po' difficile 
prevedere cosa accadrà nel 
futuro: se torniamo indietro 


presenti in ogni casa, ragion 
per cui potrebbe 


de TTI 


paste | 
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accadere di tutto. 
Per quanto riguarda la 
realtà virtuale non è certo 
negativa in se stessa: 
dipenderà dalle applicazioni 
che verranno fatte, come 
qualsiasi altra cosa. 


Speriamo solo di non 
ridurci a degli esseri 
invertebrati collegati ad 
una macchina attraverso 
cui viviamo una pseudo- 
vita! Se non dovessimo 
mangiare, né dormire, né 
lavorare magari vivremmo 
anche 500 o 600 anni, ma 
che genere di vita sarebbe? 
Vegetale, forse. 

Luca: Dipenderà come 
sempre dall'uomo. 


Forse sarà vero il detto "in 
vino veritas", ma tutto 
sommato non mi sembra 
che Luca sia molto ubriaco: 
dai discorsi che ha fatto mi 
sembra anzi che stia 
diventando un "vecchietto" 
saggio! Chissà, magari un 
giorno ci metteremo a 
tavolino insieme e 
scriveremo una "Storia dei 
Videogiochi", con aneddoti, 
curiosità e pettegolezzi che 
non si possono scrivere su 
una rivista mensile... 


di Maurizio Miccoli 
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pumanena 
I per effettuare avvincenti 
SEMPRE PIU gare con più giocatori, sino 
ad un numero massimo di 
BELLI, otto. Ma questo vuol dire 


I accentuare sempre più 
SEMPRE PIU l'eliminazione dei piccoli 


NU ME ROSI bar, perché solo le sale 
ri giochi più grosse possono 

... € Sempre più costosi! sostenere certi costi 

Stiamo parlando dei esagerati. 

megacabinati delle ll problema è che con la 

simulazioni di guida, che svalutazione galoppante di 

stanno diventando sempre dollaro e yen i coin-op 

più coinvolgenti e vengono stanno raggiungendo prezzi 

offerti con la possibilità di astronomici: basti pensare 


collegarli tra di loro 


che il 
modulo a due giocatori 
di Virtua Racing costa 
più di 30 milioni. Il che 
vuol dire che per offrire 
il blocco a quattro 
giocatori più il monitor 
di controllo superiore 
(opzionale) si passano 
abbondantemente i 60 
milioni! Nonostante 
ciò proprio VR era la 
"regina della festa", 
essendo proposto in 
molti stand, nei vari 
modelli disponibili. 
Oltre a Suzuka 8 


Hours 
e Final Lap 3 i gestori di 
sale giochi ora hanno a 
disposizione un altro gioco 
"linkabile a 8", F1 Grand 
Prix Star Il della Jaleco , 
che offre quattro nuove 
piste. Ultima citazione per 
Super Chase Criminal 
Termination: cinque Round 
di battaglia a suon di 
"turbo", dalla costa 
orientale fino a quella 
occidentale degli Stati 
Uniti. 


MISCELLANEA 


Dopo le tartarughe 
mutanti, ecco le 
vacche sparanti: Wild 
West Cow-boys of 
Moomesa è l'ultimo 
coin-op "multi- 
giocatori" della 


TUTTI SPORTIVI! na = Konami, in cui quattro 


indomiti bovini 
emulano le gesta 
degli eroi di Sunset 


Riders. Non 

chiedetemi di = ear 

classificarlo come TT 

shoot ‘em up: è | vi ho già parlato 
semplicemente un gioco da diffusamente il mese 
compagnia, divertente da scorso: è veramente 
giocare in compagnia. notevole e se non lo 
L'ultimo prodotto della vedrete in circolazione 
Konami era invece molto presto è solo perché 
Gaiapolis, di cui ho potuto anche il prezzo è notevole! 
vedere un prototipo: si Circa due milioni e mezzo 
tratta di "un'avventura alla solo per la scheda! 
Capcom”, con tre Altro bel picchiaduro è 
personaggi pseudo- l'ultimo nato in casa Neo 
mitologici (il 


Principe Gerard, la 
Fata Elain Shee e il 
dragone umano 
GE fi 


Lo 


AMER T| CA BL TIME 
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Duca Garahad), che 
devono affrontare 
un'infinità di 
fantasiosi nemici, 
ognuno dotato di 
una determinata 
vitalità. La particolarità di 
questo gioco è che si può 
continuare in qualsiasi 
momento, semplicemente 
inserendo l'opportuna 
password che ci viene 
indicata al "game over". 
Inevitabile infine la 
citazione per Cadillacs and 
Dinosaurs della Capcom, di Si n) — SA ò 
er annie Geo: 3Count Bout 
re i della SNK, in cui dobbiamo 
destreggiarsi con i più 
agguerriti Wrestler del 
mondo. 


"7 9 j5 5jjj ij Sjj _ 2., 


ARCADE 


î 
La 
LI 
; 
E 

ti 
* 

& 
x 

È 

[Ai 
d 
# 
% 
È 
L 
& 
| 

x 


i SPACE INVADERS E' MORTO... i 
» Lo so che non siete nostalgici come me, ma mi piange il cuore verificare sa 
i sempre più che il filone una volta portante dei videogiochi, quello degli shoot i 
« ‘em up, si sta estinguendo in maniera inesorabile. Dobbiamo quindi ripiegare sui .. o NE 
ì "tiri al bersaglio": Wild Pilot della Jaleco (che sembra voler smentire quanto ho &° di 
1 scritto in "Killed Games" di questo numero), doppia mitraglietta con doppio mm 


& 


sedile semovente, per una drastica cura delle vostre cellule adipose, vi 

permetterà di emulare le gesta del celebre Barone Rosso. Ben due erano i 

giochi al laser: oltre al già visto Mad Dog Il, la Laser Magic Games presentava 

Los Justicieros - Zorton Brothers, ambientato naturalmente nel selvaggio Far 

West. Vero e proprio tiro era Super Marksman della Stella International, dotato 

di carabina e monitor, con i tipici centrini da Luna Park, da porre a circa quattro 
: metri di distanza. 


Li MESSORI MINI SESSI EEE 
Pa - è 


Li t__ __B_r_ _ut_0da0ou_ _re pro Sa s een aR e 


CURIOSITA' VARIE... 


Oltre a Monkey Mole Panic della 
Taito, trasposizione su video del 
gioco da Luna Park in cui si 
davano martellate vere a talpe o 
granchietti che sbucavano a 
caso da nove buchi, c'erano altri 
due giochetti divertenti. 

In Troll della Exidy disponiamo di 
un mitra spara-palline, con cui 


pupazzetti, che rappresentano 
per l'appunto dei Troll, entro un 
determinato tempo. Hot Shot 
Basketball della Williams è la 
variante in miniatura del tiro a 
canestro: con un pulsante 
dobbiamo posizionare un mini- 
pallone e con un altro dobbiamo 
tirare ad un mini-canestro 


dobbiamo colpire un gruppo di semovente. 


MINI 
PINBALL 
WIZARD 


li citeroò soltanto, 
rimandandovi ad un 
prossimo numero di CVG 
per una recensione più 
completa: Rocky and 
Bullwinkle and Friends 
della Data East, Street 
Fighter Il della Gottlieb e 
Dracula della Williams. 
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HO REALIZZATO UN RECORD SUL GIOCO:.....................»> 
MIAO: ciare fi. 1 RARI RE e CRETE 
TROVATO IL RE DEI FIGHTERS?! 
Ohiohiohiohi! Che dolor! Sento ancora | lamenti del campioni fiorentini e bolognesi, che PUNTEGGIO CLI] 
sono andati a fare una passeggiata dalle parti di Ancona per trovare Danilo Posanzini. NOTE cina SER RIMANE SE IS ARR 
Tutti pensavano che fosse un bluff e che gli avrebbero rifilato una sonora lezione: Invece | MIEI DATI PERSONALI SONO: 
Sergio Tellini mi ha riferito che è stata una vera e propria Waterloo. Pare che Danilo sia 
un vero mostro di bravura, sla come tecnica che come tattica, che padroneggi alla perfe- COGNOME RERTRENEETTTRERE RETTORE EEE COLLO COCO COCCO COCO 
zione tutti | personaggi, ed in particolare Dhalsim, e che utilizzi solo le mosse più difficili, i RR ORE E AIA MERI REL ROTTE VET 
permettendo all'avversario di'recuperare in determinate situazioni di difficoltà (tipo le SIGLA (TRE LETTERE).................ETA' ...sssrrrcresseceesicenineo 
cosiddette "stelline"). 
Intanto non smettono di arrivare punteggi fantomatici, senza alcuna splegazione aggiunta INDIRIZZO nno goeenseneneaoneeenzeneezenenee 
nelle note: questa volta è ll tumo di Andrea Vanzin da Treviso, con un bel 2.475.000 a INER ccos PROG sicaleziana 
$F2 con Chun LI. iaia p 1 VAS goa Ul Atintaniainn 
Pensate di essere più bravi di tutti quelli che ci hanno inviato punteggi finora? Allora 
potete cogliere l'occasione di dimostrarlo al torneo organizzato al "Bar dello Studente" di NOTE nun eneneeeene nonna nenenee ainiazza dra CLIL noncnsnan 
Firenze verso metà aprile. (LLZIA ZZZ AZZ ZA I LL LL LL LLC] LELILCOLI] 


Da questo mese pubblicheremo solo saltuariamente la classifica del "vecchio" Street 
Fighters Il, visto che ormai sono più i record della "Champion Edition" e ne è arrivato uno, 


un po' strano a dire Il vero del modello "Turbo". 


Ricordatevi di fare le fotocopie della scheda e di mandarcele con i vostri record a: 


ARCADE HIGHSCORES 
CVG - Gruppo Edit. JACKSON 
Via Gorkl, 69 - 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


DON'T PULL 

8.028.170 Maurizio Miccoli (IUR), Milano 
HARD DRIVIN' 

3.019.170 Michele Fin (BIT), Vicenza 
KAZAN 

3.555.800 Daniele Cavazza (RAX), 
Bologna 

MIDNIGHT WANDERERS 

1.213.200 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

Flipper BLACK ROSE 

230.635.810 Michele Fin (BIT), Vicenza 
Flipper LETHAL WEAPON 3 
443.298.510 Roberto Picelli (IAN), 
Vicenza 


Villafranca Padovana (PD) 


(DHALSIM) 

1.412.800 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.183.400 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD) 


(GUILE) 


Posanzini (), Ancona; 

1.301.200 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

1.297.000 Michele Montanari (MIC), 
Guastalla (RE); 

1.293.500 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD); 

1.231.800 Giovanni De Francesco (JOE), 
Firenze; 

1.110.800 Paolo Giorgi (POL), Pavia 


(SAGAT) 

1.603.200 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.264.400 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

1.207.300 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD) 


(VEGA) 

1.361.200 Sergio Tellini (ASW), Firenze; 
1.195.400 Andrea Giampieri (ZAK), Sirolo 
(AN); 

1.170.200 Sabrina Tavazza (SAB), Pavia; 
1.150.000 Marco Peschiera (MAC), 


1.251.700 Leandro Domenicale (LEO), Casalmaggiore (CR); 
ii na ceri ii (KEN) 1.094.700 eri Panuccio (RKG), 
È dei ’ Reggio Calabria; 
905.100 Leandro Domenicale (LEO), Adrano (CT) spia re desi O TA 
Villafranca Padovana (PD); -070. abrizio Filippi (), Ostia Lido 
896.500 Federico Floresta (KEN), Adrano (RM) 


(CT) 


(HONDA) 
1.378.800 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD); 


1.012.600 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD); 


963.400 Giuse Conti (GGG), Livorno; 
e Giovanni De Francesco (JOE), 1.229.300 Federico Floresta (KEN), 920.900 Nicola Cursio (DRU), Vasto (CH); 
Firenze; Adrano (CT) 912.800 Simone Valerio (NSP), Riva 


1.410.900 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.299.300 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD); 

935.400 Marco Peschiera (MAC), 
Casalmaggiore (CR) 


(BLANKA) 

1.572.300 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.199.800 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

1.192.300 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD) 


(CHUN LI) 
1.344.600 Leandro Domenicale (LEO), 


(KEN) 

1.567.700 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.317.600 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

1.295.400 Fabrizio Bini (FAB), Roma; 
1.279.300 Giovanni De Francesco (JOE), 
Firenze; 

1.259.400 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD); 

1.030.000 Massimiliano Cavaliere (DUX), 
Treviso 

990.400 Igor Sciolla (MNW), San Benigno 
(TO) 


(RYU) 
1.569.200 (ALL PERFECT) Danilo 


presso Chieri (TO) 


(ZANGIEF) 

1.583.400 (ALL PERFECT) Danilo 
Posanzini (), Ancona; 

1.416.800 Antonio Landa (RIP), Udine; 
1.096.500 Federico Floresta (KEN), 
Adrano (CT); 

1.003.800 Leandro Domenicale (LEO), 
Villafranca Padovana (PD) 
(INDEFINITO) 

1.241.700 Davide Piombo (DPS), Adria 
(RO) 


SF2CETurbo 

(VEGA) 

1.679.600 Moreno Casalegno (MOR), 
Torino 


140 


:ndita telefonica 
tel.02 (87458 


‘via San Prospero 1, MM1 Cordusio. 
ia Degli Scipioni 109-111 ,Metro Ottaviano. 


tutti i videogames Amiga PC 
nella cabina di 
pilotaggio 


AMI=AMIGA PC: *=5 1/4 $=31/2 +=5&3 prezziin migliaia di lire 


titolo tra ami 


A.G.E. SI 59,9 
A320 AIRBUS SI 99,9 
ACES OF THE PACIFIC CS 
AIR COMBAT Chuk Yeager's 

ANCIENT ART OF WAR IN SKIES 

ARMOUR GEDDON 

B17 FLYING FORTRESS 

BATTLE OF BRITAIN 

ca AND DRIVER 


EPIC 
F-117A VIAL, FIGHTER 2.0 
FALCO 
FALCON 3: Ò FIGHTING TIGER 
FORMULA 1 3D 
GRAND PRIX 
GUNSHIP 2000 
GUNSHIP 2000 SCENARIO 
HARRIER JUMP JET 
JET + JAPAN Scenary Disk 
JETFIGHTER Il MISSION DISK 
MANTIS XF5700 Experim. Fighter 
NOVA 9 
RED BARON 
RED BARON MISSION BUILDER 
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE ITA 
SHUTTLE 
STUNT ISLAND 
TRACON Il 

compilation 
AIR COMMANDER (6 giochi) 


D&D 
—=“Znd ed. 
33900 
giochi di ruolo 
catalogo 
completo gratuito 
8 pagine 


Pc disk scheda 


* 
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î WING COMMANDER Il 


i CASTLES 


consegne in tutta 
0-874593. 


tutti i videogames Amiga PC 


Strategici 


AMI=AMIGA PC: *=5 1/4 $=31/2 +=5&3 prezzi in migliaia di lire 


titolo tra ami 


di guerra 
A LINE IN THE SAND 
ATAC Secret War Against Drugs 
BATTLESCAPES (colualiztion 


« BIRDS OF PREY 
È CAMPAIGN 


CARRIER COMMAND 


|. CARRIER STRIKE 
i CARRIERS AT WAR 


CONFLICT: KOREA 


" CONFLICT: MIDDLE EAST 
FIGHTER COMMAND 


GETTYSBURG 


È GREAT NAPOLEONIC BATTLES 
lf GREAT NAVAL BATTLES 
" GREAT NAVAL BATTLES SUPERSHIPS a 


HARPOON Nuova Edizione 
HARPOON Designers’ Series 


|. HARPOON Persian Gulf BS4 
i HARPOON Scenario Editor 


HARPOON The MED Conflict BS3 
L'’EMPEREUR NAPOLEON 1 


i NO GREATER GLORY 
lì: PANZER BATTLES 


RAMPART 


SAMURAI The Way of the Warrior 


STEEL EMPIRE 


STRIKE FLEET 
THE FINAL CONFLICT 
" THE SPOILS OF WAR 
Î V FOR VICTORY 

: V FOR VICTORY Il 


VIKINGS Fields of Conquest 


| WHITE DEATH 
È SIM LIFE 


© A-TRAIN 
È AIR BUCKS 


ecologia 


economia 


MERCHANT COLONY 
entomologia 
SIM ANT 


fantascienza 


AIR SUPPORT 


fantasy 


* SIEGE 
" WARRIORS OF RELEYNE 
È BUSHBUCK 


globalità 
GLOBAL EFFECT 


- MEGA LO MANIA 


SIM CITY/POPULOUS (compilation) 


rà POPULOUS 2 
- POPULOUS 2 CHALLENGE 
POPULOUS WORLD EDITOR 


POWERMONGER 
SIM CITY FUTURE CITIES 
SIM EARTH S 
THE PROMISED LANDS esp.POPULOUS 
UTOPIA Creation of a Nation 

DORcA 
CRISIS IN THE KREMLIN 
storici 


CASTLES la DISK 


i CASTLES 


CENTURION DEFENDER OF ROME 
CIVILIZATION 
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avventure. Una lista di tesori 
magici, descritti con perizia 
tecnica e, dulcis in fundo, le 
caratteristiche di tutti i 
personaggi legati ad Elric, 
completano il volume. 


I{ Gioco di Ruolo 
dint daniele Famasg à Chi potrà resistere infatti alla 
PARE O POTER nel Mondadi Elric ge È tentazione di inserire il principe 
PAY albino nelle proprie storie? 
bia conici ( y,” Le eco delle sue gesta nelle 
‘ ua ! 26 % Terre Giovani accompagneranno 
Edito da Stratelibri È % | infatti i personaggi durante il 
- à r9 loro peregrinare e sarà 
I e sli se >. gi ® | inevitabile che, prima o poi, vi 
mantiene il suo impegno nel "di | sia richiesto di incontrarlo. 
completare il volume di REGOLE » , | ai lets 
con il BESTIARIO. Accessorio = 3 ‘A 2a | infatti lu 'etatiatiche di 
indispensabile per i possessori E Rol: «filo | i 
| Stormbringer e capirete !!! 


di STORMBRINGER, il volume 
contiene tutte le statistiche 
delle creature normalmente 
presenti nelle saghe di Elric. 
Vengono quindi descritti animali 
comuni e razze fantastiche con 
brevi cenni sull'habitat e sul 
modo di combattere per meglio 
interpretare gli incontri che 
caratterizzeranno le vostre 


Dalla Grande Saga di 
MICHAEL MOORCOCK 
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BREA | TUMULILANDE 


Gioco di ruolo fantasy in 
ITALIANO /ESPANSIONE 


Edito da Stratelibri 


Dopo l'esauriente riepilogo del 
numero scorso la Stratelibri ha 
deciso di integrare le espansioni 
di GIRSA (adesso è tutto chiaro 
vero?!!) con questo modulo 
geografico. 
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Espressamente studiato per 
essere utilizzato come fonte di 
informazione su di una zona 
specifica, Brea rappresenta nel 
suo piccolo la manifestazione 
più chiara del pensiero 
Tolkieniano. Là dove la pace e la 
serenità sembrano più radicati, 
in realtà si celano i più oscuri 
misteri. La scelta di un Hobbit, 
come eroe delle due saghe, non 
può che essere letta in questa 
chiave. Il potere delle tenebre 
tenta le menti più semplici e 
ingenue con false promesse 
costringendo i personaggi a 
combattere principalmente con 
loro stessi per la propia 
salvezza. Tumuliade rappresenta 
la tentazione perenne di 
ricchezza e potere, un miraggio 
a portata di mano che aspetta 
solo qualcuno abbastanza 
coraggioso per carpirlo. Non 
bastano la felicità di ogni giorno 
racchiusa nelle piccole cose e la 
certezza di un domani sempre 
sereno. L'avventura e il rischio 
sono il sale della vita. 

E se per appagare la propria 


sete di potere si mette a 
repentaglio la propria esistenza, 
beh è un rischio che vale la pena 
correre. 


CINQUE MINUTI A MEZZANOTTE 


Gioco di ruolo in 
ITALIANO /ESPANSIONE 


Edito da Stratelibri 


Continua senza sosta la 
pubblicazione di questi moduli 
insoliti dedicati ad avventure 
ispirate a temi fantastici classicj 
non propriamente legati alla 
cultura lovecraftiana. Dopo il 
modulo "Sei minuti a 
mezzanotte" che aveva trattato 
temi come il fantasma 
dell'opera, case stregate, 
dinosauri in terre dimenticate e 
vampiri gangster, si riparte alla 
grande con questo nuovo 
prodotto. La mummia, le 
bambole assassine, i gremlins e 
infine lo scienziato pazzo sono i 
nuovi temi trattati. Come per il 


film a cui ispirarsi per creare le 
ambientazioni e al tempo stesso 
offrono interessanti spunti alla 
conoscenza delle tematiche 
base dell'horror. Dato per 
scontato che il taglio di queste 
avventure è molto 
cinematografico e difficilmente 
adattabile ad espansioni future, 
suggeriamo l'intera serie come 
un ottimo prodotto per incontri 
di una serata. Un prodotto di 
classe divertente e veloce, che 
potrete utilizzare in ogni 
occasione sopratutto per iniziare 
nuovi amici ai giochi di ruolo. 


SISTEMA GENERICO 
UNIVERSALE PER | GIOCHI DI 
RUOLO 


Gioco di ruolo in 
ITALIANO/REGOLAMENTO BASE 


Edito da "I giochi dei grandi" e 
"Das production" 


"AL PRINCIPIO ERA UN SOGNO, 
UN DESIDERIO RECONDITO, 
UNA FANTASIA POI LA FORZA 
DI VOLONTA' PLASMO' LA 
CELLULA E, SEPPURE 
L'ESSENZA DI BASE FOSSE 
SEMPRE LA STESSA, LE FORME 
CHE NE SCATURIRONO FURONO 
MOLTEPLICI. LENTAMENTE 
L'INVOLUCRO ABBOZZO' UNA 
FORMA DEFINITIVA, UN CORPO 
DOTATO DI OGNI 


ARTICOLAZIONE IN CUI SOLO I 
LINEAMENTI VENIVANO 
LASCIATI IN SOSPESO. 
DIMENSIONE, PESO, 
CORPORATURA ERANO ORAMAI 
DEFINITI, QUANDO CON UN 
ULTERIORE SFORZO L'ESSERE 
PRIMITIVO RUPPE LA PLACEBA 
CHE LO CONTENEVA. 

ORA ERA PRONTO... SI ERSE 
NELLA SUA MAESTOSA 
POTENZA E AMMIRO' 
COMPIACIUTO LA PROPRIA 
OPERA. POI, PASSO' LA 
PROPRIA MANO SUL CORPO 
ELIMINANDO LE IMPERFEZIONI 
E DELINEANDO CON MAGGIORE 
CHIAREZZA OGNI 
DETTAGLIO.AMMIRO' QUINDI 
L'UNIVERSO INFINITO CHE LO 
CIRCONDAVA. SCRUTANDO NEL 
BUIO PIU' PROFONDO E GRAZIE 
AL POTERE DELLA PROPIA 
MENTE CREO' PIANETI, STELLE, 
SOLI E POPOLO' IL PROPRIO 
MONDO CON CREATURE 
DIVERSE, MIRABILI E TERRIBILI, 
E QUANDO TUTTO FU PRONTO, 
TRASFERI' UN SUO CLONE 

IN OGNI LANDA AL FINE DI 
POTER GODERE APPIENO OGNI 
SFACCETTATURA DEL PROPIO 
CREATO. 

NON ERA DIO. ERA UN UOMO 
DOTATO DI FANTASIA." 


Come definire GURPS? 
L'università della fantasia?!! 


GURPS, ovvero, come comprare 
un solo gioco di ruolo e poter 
ambientare le avventure in ogni 
periodo storico o fantastico. 
GURPS, infatti, è il primo 
sistema di gioco universale che 
vi permette di utilizzare le 
stesse meccaniche, ed 
eventualmente il medesimo 
personaggio in diverse 
ambientazioni. Appreso infatti il 
concetto di base, i singoli 
moduli hanno il solo scopo di 
approfondire le tematiche 
specifiche illustrando 
dettagliatamente gli aspetti 
salienti di quel periodo. Armi, 
armature, magie, accessori 
tecnologici vengono comunque 
trattati in maniera generale sul 
set base, permettendovi fin 
d'ora di sperimentare le varie 
possibilità anche se il numero di 
informazioni presenti sui vari 
supplementi risulterà 
indispensabile ai master 


esigenti. 

In linea di principio, questo è il 
prodotto più ambizioso mai 
pubblicato e i suoi cinque anni di 
gestazione sono ben giustificati 
dal risultato finale. 
Personalmente avrei preferito 
una versione italiana un po' più 
ricca di illustrazioni, ma in ogni 
caso è encomiabile lo sforzo 
fatto per tradurre un simile 
tomo. Per quanto riguarda le 
espansioni future, è stata 
garantita l'uscita del modulo 
dedicato ai mondi fantasy al 
quale, col tempo, verranno 
affiancati i prodotti più gettonati 
dal questionario allegato al set 
base. 

Attendiamo fiduciosi. 


Gioco di ruolo in 
ITALIANO/REGOLAMENTO BASE 


Edito da Stratelibri 
A causa della pubblicazione 


della seconda edizione di Star 
Wars in 


America, la stampa di questo 
splendido roleplaying aveva 
subito un ritardo sulla data 
annunciata. E' quindi naturale 
che dopo la trepidante attesa 
siamo impazienti di visionare il 
prodotto. 


Finalmente l'ora è giunta. 
UNO SGUARDO NEL BUIO 


La prima impressione è 
sicuramente favorevole grazie 
alla splendida 

qualità grafica che oramai la 
Stratelibri ha adottato come 
standard. Contrariamente alle 
altre pubblicazioni, comunque la 
versione italiana è identica a 
quella americana e francese. 
Peccato! Ci mancheranno i 
disegni di Paolo Parente . 

Se vi è capitata in mano la 
rivista KAOS dedicata alla 
fantascienza vi sarà chiaro il 
perché !!! 


AL MICROSCOPIO 


Analizzando da vicino la 
struttura scopriamo che il 
regolamento è stato suddiviso in 
tre sezioni principali, dedicate ai 
personaggi e la loro generazione; 
al game master; alla creazione 


delle avventure. Ogni singola 
sezione viene poi risuddivisa in 
paragrafi per una più facile 
consultazione, favorendo 
l'apprendimento graduale da 
parte dei giocatori che, 
contrariamente alle 
ambientazioni horror e fantasy, 
devono farcire le proprie 
conoscenze di dettagli tecnici 
indispensabili alla scelta della 
giusta arma o manovra spaziale. 
Questo ulteriore lavoro risulta 
comunque piacevole, sia per la 
stesura dei testi, estremamente 
scorrevoli, che per la incredibile 
semplicità di utilizzo in termini di 
gioco. 

Tanto per citare alcuni semplici 
espedienti ricordiamo che in 
questo sistema sono stati aboliti 
i dadi particolari per un utilizzo 
più sistematico dei classici dadi 
a sei facce. 


CONCLUDENDO 


Questo gioco di ruolo è un MUST 
per gli appassionati della 
fantascienza soprattutto ora che 
sta per essere pubblicato in 
italiano il primo dei tre nuovi 
volumi dedicati alla saga: 
"L'erede dell'impero". 

Per questioni pubblicitarie, 
infatti, contemporaneamente 
all'uscita del regolamento è 
stata prevista l'uscita del 
supplemento dedicato a questo 
nuovo capitolo delle vicissitudini 
di LUKE SKYWALKER. Fonti 
autorevoli ci hanno garantito 
che il modulo è stato realizzato 
con la collaborazione di chi ha 
curato la traduzione del testo 
garantendo una perfetta 
compatibilità di termini. NON 
MALE ! 


INDISCREZIONE 


E' STATA CONFERMATA LA 
PRESENZA DI TIMOTHY ZAHN 
PRESSO SAN MARINO IN 
OCCASIONE DELLA 
MANIFESTAZIONE FANTASTICA 
'93, DOVE PRESENTERA' LA 
VERSIONE ITALIANA DEL SUO 
ROMANZO "L'EREDE 
DELL'IMPERO". ACCORRETE 
NUMEROSI... E' UN'OCCASIONE 
UNICA. 


PREVIEW 


Gioco di ruolo in 
ITALIANO/REGOLAMENTO BASE 


Edito da Editrice Giochi 


Oibò! Anche la Editrice Giochi si 
è buttata sui roleplaying! 

Certo, direte voi, è la 
distributrice ufficiale di 
DUNGEONS AND DRAGONS; ma 
c'è una bella differenza nel 
tradurre un manuale e creare un 
nuovo mondo !!! Forse dopo tanti 
anni passati a seguire prodotti 
altrui ha sentito la necessità di 
sfruttare i talenti italiani, o forse 
era stanca di sentirsi accusare 
di non essere puntuale con la 
pubblicazione dei moduli. 
Comunque sia, complimenti !!! 
Sarà con estremo piacere che 
pubblicheremo la recensione di 
questo gioco; nel frattempo 
gustatevi la copertina di... 
TADA, TADA.. TADA.. PAOLO 
PARENTE, oramai 
soprannominato PREZZEMOLO 
KID. 


RINGRAZIAMO VIVAMENTE 
PERGIOCO E STRATELIBRI PER 
AVERCI MESSO A 
DISPOSIZIONE IL MATERIALE 
RECENSITO. 
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GIOCO DI CARTE PER QUATTRO 
GIOCATORI 


PRODOTTO DALLA 
LINDASOFT/DISTRIBUITO DA 
UNICOPLI 


"Il vento sferzava i volti delle 
truppe schierate in buon ordine 
sul crinale del colle. Per tutta la 
notte, attorno ai fuochi i due 
eserciti avevano inneggiato al 
propio Re, auspicando la vittoria 
per la propia fazione. Ora, 
all'alba, i dubbi sarebbero stati 
sedati e, tingendo il mattino con 
il rosso dei morti e dei feriti, un 
altro passo nella conquista della 
Corona sarebbe stato fatto. 
Cannoni, arceri, eroi e il Re in 
persona attendevano 
nervosamente che il sole . 
torreggiasse alto nel cielo; 
quello sarebbe stato il segnale. | 
cavalli, nervosamente, 
battevano il terreno con gli 
zoccoli assorbendo la tensione 
generale che cresceva di attimo 
in attimo... Poi, senza un 
preavviso, come un fulmine a 
ciel sereno, i due eserciti 
all'unisono si precipitarono nella 
piana... 

| cannoni, con furiose esplosioni, 
dissodavano la terra mietendo 
rossi frutti di sangue, mentre gli 
arceri oscuravando il cielo con 
scrosci immprovvisi 
infrangevano l'onda umana come 
gli scogli in mare... In un 
istante, con il fragore del tuono, 
i due eserciti vennero a 
contatto. Sangue e acciaio si 
mescolarono con un turbinare 
sfavillante che accecava i muti 
spettatori, emisssari di regni 
confinanti che avevano il 
compito di valutare la forza dei 
due Re antagonisti. L'odore di 
polvere da sparo e di sangue 
permeava l'aria accompagnata 
dalla triste nenia dei feriti che 
miseramente, abbandonata ogni 
dignità, mendicavano mercé.... 

| primi cani, eccitati dall'odore 
di sudore e di sangue, 


SIGILLO mediante 
una serie di 
scontri con le 
fazioni avverse. 
Peste, alleanze, 
rifornimenti, 
magia, tasse ecc. 
vengono tenute in 
debito conto, in 
un continuo 
susseguirsi di 
colpi di scena che 
stravolgono 
situazioni ritenute 
oramai 
consolidate. 
Insomma, 
compratelo!! 
Adatto ad ogni 
età, facile da 
spiegare e 
giocare è il giusto 
gioco da fare con 
gli amici in ogni 
occasione. 
GARANTITO!! 


cominciavano a sopraggiungere 
pregustando lauti pasti 
disturbati solo occasionalmente 
dalle lance dei soldati. 

Poi tutto fu silenzio e il RE 
ROSSO, accompagnato dalla sua 
fedele scorta attraversò il 
campo di battaglia per ricevere 
dalle mani del RE VERDE la 
giusta ricompensa. La CHIAVE 
ROSSA simbolo del proprio 


QUARTO 


GIOCO DA TAVOLO PER 
DUE PERSONE 


lignaggio gli fu consegnata dalle PRODOTTO DA 
mani tremanti del messo GIGAMIC/DISTRIBUITO 
nemico, mentre in buon ordine il DA UNICOPLI 


Re sconfitto faceva ritorno ai 
propri possedimenti. Un altro 
giorno era passato, un giorno di 
battaglia che i giullari avrebbero 
ricordato nel tempo con canti e 
musiche che solo in parte 
avrebbero potuto ricreare i 
tragici momenti della sconfitta, 
il furore dello scontro il gaudio e 
il tripudio della vittoria..." 


Dopo il successo di 
TETRIS, sul computer, 
era naturale che si 
dovesse assistere, 
anche per i giochi da 
tavolo ad un revival di 
prodotti semplici e 
logici, come il vecchio 
MASTER MIND o il 
mitico FORZA 
QUATTRO, che volenti o 
nolenti, almeno una 
volta nella vita, ci 
hanno visti inchiodati 
ad un tavolo nel 
disperato tentativo di 
dimostrare la nostra 
superiorità mentale. 
Adesso è la volta di 
QUARTO. Dedicato ad 
un pubblico raffinato, si 
presenta in una 


TRATTO DA "LE MIE MEMORIE 
di MASSIMO 4° di MILANO" 


Ebbene si! Adesso potrete 
ricreare una vera e propria 

campagna con un semplice 
gioco di carte!!! 


Con un sistema di gioco rapido e 
avvincente è infatti possibile 

sviluppare l'epopea di un RE, nel 
disperato tentativo di recuperare 
CHIAVE, CASTELLO, CORONA e 


elegante confezione che 
racchiude piano di gioco e una 
serie di pezzi, differentemente 
sagomati, tutto completamente 
in legno. 

Scopo del gioco è allineare 
quattro pezzi che abbiano un 
carattere in comune, dove con 
carattere si intende: forma, 
colore, dimensione o foratura. Il 
sistema anche se, 
apparentemente può sembrare 
banale, arricchisce la difficoltà 
del già citato FORZA QUATTRO 
grazie alla tridimensionalità che 
impone una scelta ancora più 
oculata delle mosse da 
eseguire. 

Ottima variante per chi 
abitualmente gioca ad OTELLO 
non deve mancare sugli scaffali 
degli appassionati di questo 
genere. 


QUARTO ! e CONQUISTA LA 
CORONA sono distribuiti da 
UNICOPLI S.p.A. Milano e il 
materiale è stato gentilmente 
fornito da PERGIOCO e 
UNICOPLI 


PERGIOCO 


795 ne in tutta 
1580-874593. 


_ pere To TE MM1 Cordusio. 


SETTORE] 
ICONSOLE] 


| NINTENDO | 

; GAME BOY 

| SUPERNINTENDO | 

I sega MEGADRIVE | 

Î GAMEGEAR | 
ATARI LYNX 


ruolo 


catalogo 
completo 

gratuito 8 pagine 
CYBERPUNK 


| FROM THE ASHES 33500 
I i; MENZOBERRANZAN 51900 

bollettini di listino 

sempre aggiornati 


DUNGEON MASTER GUIDE 
29900 


WARHAMMER 79900 BATTLE MAGIC 54900 


i boardgames 
a _ PERGIOCO catalogo completo gratuito 


8 pagine 


SAMA GNA 


STANDARD 
VG 119 


SUPER SHOT 2 COLOR 
VG 150 ( 


GENIUS JOYPAD JK 7610 
per Microgenius 7600 


per Atari, 
ommodore, 
Sega MS Microswitch 


per Nintendo 


SUPER 
CONTROLLER 
JK 2610 


loi giochiamo, voi giocherete... essi guarderanno. 
Eh sì, è da tempo che i campioni del US Team usano i nostri joystick 
se anche voi li userete, ai vostri amici non resterà che guardare le vostre evoluzioni ottenute grazie a “I MAGNIFICI MARPES”, 


a proposito, BUON DIVERTIMENTO! 
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